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Is related charnctors and elements aro tradomarks of Hanna-Barbera. O 2000 Hanno-Barbera and Heattor-Quingloy 


he grande de Patán 
y 10 pequeños 


BASES: 
» Podrán participar en el concurso todos los 
lectores que envíen el cupón con todos sus 
datos antes del día 20 de Septiembre a EDI- 
CIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPER 
JUEGOS, C/0'DONNELL 12, 28009 MADRID, 
indicando en una esquina del sobre 
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publicado en próximos números de 
la revista. 
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+ La participación en este sorteo 
implica la aceptación total de 
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En portada 


No cabe duda de que uno de los juegos que ha marcado la exitosa carrera de PLaySrarion ha sido el colosal Driver. Su 
original mecánica de juego, acompañada de una realización técnica soberbia supuso un punto y aparte en el prolífi- 
co catálogo de la joya gris de SONY. Este mes ocupa nuestra portada la esperada continuación del mito de REFLEC- 
TIONS, que fue presentado en las oficinas de INFOGRAMES de la mano de Martin Edmondson, el «papá de la 
criatura». Nada menos que 9 páginas ocupa en la revista el reportaje que os hemos preparado de Driver 2, en el que 
podréis conocer de primera mano todas y cada una de las sorpresas que nos guarda. Y tampoco os perdáis el repor- 
taje sobre KouDeLKa, una combinación de RPG y aventura totalmente traducido y doblado al castellano. 
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32 SAKURA WARS 


Epu es un chico talla XXL que vino de Bar- 
celona para comentar este juego y donar 
cien mil pesetas a los indígenas del rastro. 


36 DINO CRISIS 2 


Dos personajes con los que cargarse a to- 
dos los dinosaurios que se atrevan a cruzar- 
se en nuestro camino. 


38 EXTREME SPORTS 


Chip €: CE, el hombre tranquilo, nos explica 
la mecánica y las diferentes opciones de un 
título basado en deportes extremos. 


AO sezocamon á4d4 TONY HANK 2 


La mejor pi E her La secuela del mejor juego de skateboard 
de Pu á di llega hasta nosotros de la mano de NE- 
ER PI VERSOFT y la chepa de Doc. 


VIRTUA 


ATHLETE 2HK 45 
La fiebre olímpica no ha hecho más que co- SPYRO 
menzar. SEGA nos presenta su propuesta pa- Mayerick, el buitre de la mancha, nos hace 


ra la todopoderosa DREAMCAST. un avance del que será el tercer juego pro- 


tragonizado por el dragón de INSOMNIAC. 


48 GUNBIRD 2 


En algún lugar del espacio-tiempo, a algu- 
na mente preclara se le ocurrió no abando- 
nar los shooters clásicos. Aquí una muestra. 


24 KOUDELKA | : 28 JET SET RADIO 


El asno piloso R. Dreamer nos : Un juego de macarras 

muestra las maravillas de una IA barriobajeros sólo podría ser 
mezcla de aventura y RPG analizado por nuestro redactor más 
fantásticamente ambientada. | callejero, el rumiante Doc. 


Secciones 


ag SOUTH PARK RALLY 


La serie más salvaje del «mundo mundial» 
protagoniza un juego de cochecitos que 


e : disparan hasta fulanas con herpes. 
Í2 onvenz MM 
ThHe Score, el redactor más vil EN pon HACHKY 


del fantástico mundo de los P A Pe > 100 RACES 


videojuegos, os presenta el 
juego de conducción de la Llegan a PSX los protagonistas de Los Auros 
temporada. Las Vegas, Río de Locos. Los gráficos se resienten respecto a 

Janeiro, La Habana y Chicago DREAMCAST, pero aumenta la jugabilidad, 


os están esperando para que 

demostréis lo que sabéis 

hacer comuncocan: 665 VIATUA TENNIS 
DP (e [ Ñ_ ——_———————— 

Mayerick hace meros deporte que Cristina 


6 PRESS START Almeida, pero jugando al mejor tenis de la 


historia, no hay quien le tosa. 


1=) NOTICIAS 75 STRIDER 1 € 2 


Í ) O SPIRIT 

OF SPEED 10937 
Un juego de conducción protagonizado por 
coches de la primera mitad del siglo XX. THE 


Score, que nació por esas fechas, al volante. 


La saga Strider es, para «Loro's Dead» NE- 
TOP Mesis, una de las joyas de más kilates jamás 
SUPERJUEGOS creada. Veamos por qué piensa esto. 
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Un battle-RPG con mucha solera en Japón mn 
TGF 


y que debuta en Europa. Más de 150 horas ISR 


Í 358 de juego garantizadas. Made in SQUARE. 0 
LINEA DIRECTA : 


g2 TECH ROMANCER 
1 40 INTERNECIO El juego de robots de CAPCOM supera con 


creces a la recreativa original, sobre todo 
en su colosal apartado gráfico. 
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El enano zascandil de Doc ha quedado sor- 
prendido por la variedad de géneros que 
incluye esta creación de QUANTIC DREAM, 


68 PARASITE EVE 11 78 TUROK 3 82 SILENT BOMBER 


Nos perdimos la primera entrega, Según Doc, sólo Perricr Dark BANDA! demuestra que es capaz 
pero afortunadamente, y gracias a puede compararse a la calidad de hacer algo más que sus típicas 
ACCLAIM, pronto disfrutaréis de la que atesora el cuarto Turok (sí, conversiones de manga de dudosa 
colosal secuela de SQUARE. cuarto) de IGUANA. calidad. Su mejor juego para PSX. 
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«El Mu- 
chacho 
de Mon- 
till». De 
vezen cuando 
dejamos que 
alguien nos vi 
siteen ta redac- 
ción, Este ser 
que veisen la 
pantalla, de 
modales afina- 
dos y agujeros 
liberales, tuvo 
abien darseun garbeo por las tierras madrileñas y 
regalarnos unos vasos de Arcopal de un Toda A 
Cien. 5e hace llamar «el muchacho de Montilla», 
aunque despues de ver dónde se alojó, lo rebauti- 
zamos como «la lagarterana de Montillas, 


HAHRADO POR 
VACACIONES 
DEL PERSONAL 


ues sí amigos. Cuando estéis leyen- 

do estas líneas, la mayoría de la fa- 
milia SUPER JUEGOS se encontrará en 
alguna parte del litoral o de la montaña 
tostando sus cuerpos al sol. De esta ma- 
nera, MaYerick cerrará bares por Cuenca; 
THE ELF irá persiguiendo Product Mana- 
gers hasta Lanzarote si hace falta; Neme- 
sis disfrutará de un merecido periodo de 
descanso en la habitación de su casa; 
Doc se ira a «echarse unas máquinas», 
como el resto del año; THE ScopPE buscará 
algún balneario gallego o tarraconense 
dónde solucionar su alopecia; CHiP 8: CE 
irá a limpiar pañales a Alicante; R. DrEa- 
MER, como siempre, lo decidirá al subirse 
al coche... En fin, unos poquitos días para 
recargar pilas y prepararnos para un últi- 
mo tercio de año movidito... 


Soparación. El mes pasado os presentamos a la nueva 
novia de NEMESIS. Tras verlo en agayumbos» y zapatillas de deporte, 
Patancete decidió separarse y compartir con lxa, Ana, Jasón y Oscar 
sustácticas de concentración para olvidar. Y aquí levels, tan feliz, 
medio borracho y tirando los tejos a De Lucar, De hecho se rumorea 
queel culo de Javi puede estar detrás de esto... y del propio Javi 


Manuel «Garrison» Arenas. Todos sabeis 
de nuestra afición por la serie Soururarx y la película estrenada ha- 
ceya tiempo en los cines. Pues hete aquí que, sin habernos dado 
cuenta, Garrison, el profesor de sexualidad inclasificable y atado 
al Sr. Sombrero, está entre nosotros. Se esconde bajo el nombre de 
Manuel Arenas, zurce calcetines en PC PLUS y patina desnudo, 


e 


me nue que vive Dra EA! or aven- 
apasionantes. 


S GARCIA 


¿VALE LO | 
QUE 
CUESTA? 


Después del anuncio de 


, ,d 
SONY del precio definitivo de * 


la consola, no cabe duda que mu- 
chos nos hemos llevado una gran desi- 
lusión. Soñábamos con una PS2 mucho 
más asequible, al precio de la primera 
PLAYSTATION cuando desembarcó en Eu- 
ropa. Pero por el encarecimiento del 
Yen, o por lo que sea, lo cierto es que se 
nos antoja muy cara la consola. Y estoy 
seguro que este precio responde a otras 
razones. El no demasiado número de 
unidades disponibles, la presión de la 
división de DVD hardware de la propia 
SONY o, por qué no, ver cómo responde 
el mercado a estos precios, pueden ha- 
ber sido también factores que influyan 
en tal decisión. Sólo si PS2 vale real- 
mente lo que cuesta podríamos decir 
que es hasta una consola barata. Ahora 
tiene que demostrarlo, con unos juegos 
acordes en calidad al desembolso eco- 
nómico que supone la consola y los pro- 
pios juegos, algo que en Japón no ha 
sucedido. Pero también hay que buscar 
el lado positivo. Quizá este desorbitado 
precio anime a muchos que estaban es- 
perando y no tienen suficiente dinero, a 
entrar en el mundo de DREAMCAST, que 
ahora por catálogo es la consola más 
atractiva del mercado y lo seguirá sien- 
do hasta que PS2 se «ponga las pilas», 
algo que tarde o temprano hará. 


El comunicado de SONY 
COMPUTER sobre la salida 
en España de PS2 es la prin- 
cipal noticia de este mes. El 
resto de compañías se pre- 
para para dicha fecha y co- 
mienzan a llegarnos 
informaciones sobre los jue- 
gos que se pondrán a la 
venta por entonces. 
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44 FERIA DEL VIDEOJUEGO 


El 2 y 3 de Septiembre, en el local del ayuntamiento 
de Sabadell situado en La Rambla 69 conocido como 
«Casal Pere Quart», y entre las 10 de la mañana y las 8 
de la tarde, todos los visitantes podrán participar en 
variados concursos. De esta manera, el sábado se 
competirá con HALF Life COUNTERSTRIKE de PC e 1SS Pro 
EvoLuTion de PSX; el domingo con Soul CALIBUR de DRE- 
AMCAST Y COLIN 
MCRaE 2 de PLayS- 
TATION. Patrocinan 
Radio Grau y 
Club Hackers. In- 
formación e ins- 
cripciones en el 
teléfono 93 
7480140. 


EVERGRACE 


PlayStation 


ACCLAIM 


LLEGA DIGIMON, LA SERIE 
POCKET PRICE Y NUEVOS 
TITULOS PARA PLAYSTATION 2 


Disimon fue creado por BANDA! como mascota virtual 
tipo TAMAGOTCHI. Más tarde, y junto a la TOEI, apareció 
la serie de animación DicimoN ADVENTURES que tanto 
éxito ha tenido entre el público infantil español. La fie- 
bre Dicimon también ha llegado al mundo del video- 
juego, y para 
octubre tendréis 
en las tiendas Di- 
GIMON WoRLD de la 
mano de AC- 
CLAIM. Además, 
la compañía 
americana ya ha 
desvelado los 6 
títulos que acom- 
pañarán la salida de PS2: RC Revence, Jer Lon GP, BusT A 
Move 4, ARMORED CORE 2, EVERGRACE Y ETERNAL RiNG. Por úl- 
timo, cinco títulos van a formar parte de la llamada se- 
rie Pocket Price de PSX que saldrán en Septiembre a 
11990 pesetas!: Ski AIR MIX, SANVEIN, CHRIS KAMARA S STREET 
Soccer, Las VEGAS CASINO Y SPORTS SUPERBIKE. 


ARMORED CORE 2 
A 


CENTRO MAIL ta, Local B-31, en la calle Asunción 


APERTURA DE 
NUEVAS TIENDAS 


S/N; ebsegundo en Mataro, en el 
centro comercial Mataró Park, en 
la calle Estrasburg n25; el tercero lo 
encontramos en la ciudad de Cá- 


Nada menos que 4 nuevas tiendas  ceres, en la avenida Virgen de 


han sido abiertas al público por 
CENTRO MAIL. En Barcelona, en 
en centro comercial La Maquinis- 


Guadalupe número 18; y, por últi- 
mo, en la localidad granadina de 
Motril, en el Edificio Radiovisión 
en la calle Nueva 44. Bienvenidos. 


Nuestros amigos de CENTRO MAIL siguen 
abriendo nuevas tiendas con las que satis- 


facer a todos los amantes del videojuego. 


INFOGRAMES 
ALUVION DE NOVEDADES DE 
LA COMPAÑIA FRANCESA 


La compañía del armadillo sacará al mercado en los 
próximos meses varios juegos con el denominador 
común de estar protagonizadas por famosos perso- 
najes de los dibujos. En primer lugar ASTERIX: LA BA- 
TALLA DE LAS GALIAS. También para esta consola, pero 
con los Looney Tunes de protagonistas, Bus Bunny 
8: Taz Time Busters. Y para Game Boy CoLor, y prota- 
gonizada por uno de nuestros personajes favoritos, 
Marvin The Martian, VENGANZA MARCIANA, Una aven- 
tura que convertirá tu Game Boy CoLor en un capítu- 
lo de la serie, Por último y para Drizamcasr, el 
espectacular juego de carreras Space Ace, también 
protagonizado por los Looney Tunes. 


- VENGANZA MARCIAN 


2 


ET 


SPACE RACE 


VENGANZA MARCIANA está pensado para chavales de 
entre 6 y 14 años de edad. 
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JUEGOS CONSOLA 


PELUCHES 


NOTICIAS GRUPO ZETA 


CARLOS RAMOS QUIÑONES, 
NUEVO SUBDIRECTOR 
GERENTE DE EDICIONES B 


Carlos Ramos Quiñones ha sido nombrado subdirector 
gerente de Ediciones B, editorial que pertenece al Gru- 
po Zeta, en sustitución de Pedro Sureda, dependiendo 
de la directora gerente, Blanca Rosa Roca. Ramos Qui- 
ñones comenzó a trabajar en el Grupo Zeta en 1994 y, 
hasta ahora, desempeñaba el puesto de gerente de Edi- 
ciones B México, Entre otras funciones será el encarga- 
do de coordinar las filiales de Ediciones B en Latinoa- 
mérica. El puesto de Carlos Ramos en Ediciones B Mé- 
xico será ocupado por César Macazaga, hasta ahora ge- 
rente de Venezuela. Helena Gómez compaginará las 
dos gerencias de Ediciones B Venezuela y Colombia. 
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SONY ANUNCIA LA 
FECHA DE SALIDA Y EL 
PRECIO 


Desde su salida en Japón, el día 4 de 

Marzo del presente año, se han vendi- 

do 3.000.000 de PLAYSTATION 2. Esta de- 

manda de los consumidores nipones ha 

motivado que la fecha de lanzamiento 

de la consola en España, y en el resto de Europa, se 
retrase hasta el día 24 de Noviembre de 2000. SONY 
ha anunciado que el precio estimado de venta al pú- 
blico en nuestro país será de 74.900 pesetas, y se es- 
pera que se pongan a la venta más de 40 títulos antes 
de las Navidades. Hablando de novedades, en esta pá- 
gina os mostramos el 

último fútbol de KO- 

NAMI. Obra de MAJOR, 

los creadores de ISS 

para NINTENDO 64, las 

similitudes entre Jikk- 


El título de KOEl es similar al fa- 
moso Warriors Or Fate de CAP- 
COM, aunque con un impecable 
entorno tridimensional. 


Esta imagen muestra el 
efecto gráfico, similar al 
Bullet Time de Twe Ma- 
TRIX, que implica el uso 
de golpes especiales. 


un auténtico espéctaculo, casi como si estuviéramos 
viendo un partido en la TV. La otra novedad del mes 


You y dicha saga saltan 
a la vista desde el pri- 
mer momento en el 
terreno de la jugabili- 
dad. Gráficamente es 
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es una de las más vendidas en Japón: SHIN SANGOKU 
Musou. Como algunos sabréis, es la secuela del 
beattem-up 3D aparecido en PSX, aunque en esta oca- 
sión el one on one ha dado paso a una especie de Fl- 
NAL FiGHT en 3D, 


MAJOR nos ofrece un es- 
pectáculo visual con la 
incorporación del modo 
Scenario en el que vivire- 
mos partidos reales y un 
original modo historia. 


¡cti REPLAY 


La frecuencia de mutación 
de un gen en el hombre es de unos 30 años... 


..ho todas podían ser buenas 


¿Ángel? ¿Demonio? 


| 
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DISEMO MAQUETA: Y. y. PEAEZ MOSADO 


Cheats 
Sobre estas lineas vemos la pal prin 
cipal desde la cual nos trasladaremos a las 
diferentes opciones de juego que ofrece 
DRIVER 2. A la derecha una de las muchas 
Secuencia: xplicanta tramo. 


prRIVERZ 


PlayStation 


de Su 3 DUCIOn son estas misiones|l porque si ya con: 
a uno de ¡Ss que Jucirpor: apasionante 
norque parece increlbie más es Si sitios, evitando 
jugarse en PLAYSTATION. Llevamos no Y todo adereza: 
S . 4: y? í 
jantos meses al in sinfín de detalle 


nos en vehiculos propio: 


ae decorados, etc, Hasta aquí po: 


| DRIVER 2, 


DE DRIVER 2 ES LA INCLUSION DE CURVAS DE 1 
FERENTES GRADOS DENTRO DE LOS ESCENARIOS. SI RECORDRIS, EN 


S GIROS ERAN ANGULOS TOTALMENTE REf 


o 


PRIMER 


RIVERA TODOS L 


= 


DE CULO NO ES 


ITADO A 


POR LA CIUDAD ESO SI, SIEMPRE 


TA z - — 


| 


Ñ 
HA! E SIEM e 
21.3 á 39m Damage Damage 
PAE CONDUCIR SE NOTA 
UNA PATENTE ME ] DORA EN 6 
OS EFECTOS DI U2 + we 
AUNQUE PUEDA PARECER EN > —— 
PRINCIPIO MAS CONFUSO 
QUE DE DIA si JUEGA 
SIN NINGUN PROBILEMA e 
L = ES 


REFLECTIONS HA INCLUIDO 
VARIOS JUEGOS PARA DOS 


JUGADORES 5] MUL.TANEOS, 


UNA NOVEDAD QUE SERA 
MUY BIEN RECIBIDA POA 


LOS AMANTES DE DESTAD 
ZAR EL COCHE DEL 


1 
VIRTUALMENTE 


CUATRO CIUDADES DE MUY DIFEREN 
TE ESTAUCTURA Y MSPECTO SIAYEN 


DE ESCENARIO A AS AVENTURAS DE 


TANNER. DESDE LA ANTIGUA HAGA 
. 


TA LAS FRENETICAS CHICA 


VEGAS PASANDO PDA 


MAGIA DE RIO DE JANEIAO 


Chica laciudad ave má: Jerda al prin VE! 


elevado a la enésima potencia. En primer lugar las 

calles están mucho más llenas, con más coches en 

pantalla y con más elementos susceptibles de inte- 

ractuar con nosotros. Por ejemplo, el primer DRIVER 

estaba diseñado a base de cuadriculas, siendo todos 

los giros de 90 grados. En esta ocasion existen curvas de 
diferentes ángulos, las grandes autopistas o avenidas de 

las ciudades tienen sus propios carriles de aceleración:o 
deceleración, los semáforos y las señales son más reales 

y realmente inciden en la congestión del tráfico. Se han 
incluido más de 30 modelos diferentes de vehículos, perfecta- 
mente detallados, que «alegran» la simple visión del juego incluso 


PARA REPAESENTAR CON LA MAYOR FIDE- 
LIDAD LAS CUATRO CIUDADES, AEFLEC- 
TIONS CREO OTROS TANTOS GAUPOS DE 
GRAFISTAS DIFERENTES. DICHOS EQUIPOS 


con suerte podremos 


sobrevolar el rio y caer 
porla otra parte. 


aunque no se esté jugando. En definitiva, todo lo que vimos en 
el primer Driver se ha perfeccionado hasta el límite. Pero no aca- 
ba ahí la cosa, ya que, por poner un ejemplo, si nos cruzamos con 
un vehículo o le adelantamos, podremos oir la música que su 
y conductor esté escuchando. Esto da una clara idea del trabajo 
| de REFLECTIONS, que no ha dejado nada a la improvisación, para 
/ que los exigentes usuarios que ya disfrutaron con DRIVER, encuen- 
| tren:en DRIVER 2 una inversión que va más allá de una segunda 
parte perfeccionada. Uno de los nuevos alicientes que cambia to- 
talmente el espíritu del juego esla posibilidad de salir del coche. 
' En esta ocasión, Tanner, el protagonista del juego, no sólo se li- 
mitará a efectuar las misiones a bordo del vehículo que le toque 
en suerte. En determinados momentos del juego deberá bajarse y 
realizar unas acciones determinadas mientras pasea por las calles. 


SE TRASLADARON A CADA UNA DE LAS CIUDADES, CON LO CUAL SE GARANTIZABA LA VARIEDAD DEBIDO A QUE NO SON LAS MISMAS MANOS LAS QUE 
DISEÑAN LAS CUATRO CIUDADES. UNA VEZ QUE SE HIZO EL TRABAJO INDIVIDUAL DE CADA GRUPO, SE COMBINARON LOS TRABAJOS EN EL JUEGO. 
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Bajo estas líneas, una secuencia de salto de 
Dniver 2. En esta ocasión setrata de La Haba- 
A) tecomendable ma- 
nera de cambiar de calle, 


talles llegan a extremos to 


Dor ejemplo, sinos cruzamos con un coche 


jastante a él, aden 


su motor, escu: 


haremos la música que 


teescuchando el conductor. 


cuencias 


evos personajes. Y Si 
dwertido modo de 
eos y varias pruebas de 


otra cosa que sonar has: 


el proximo Noviembre. 
TIENEN SUS PROPIOS CARRILES DE Al 
PODEIS VER EN ESTA PANTAL 


NECESARIO UTILIZAR RAMPAS PARA SAI 


REFLECTIONS NO 


Ce A LA HORA 
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DE CARGA VAN 

EN LA MONOTONIA, MOSTRANDO UNAS DE INDISCU”? ELEGANCIA GRAFICA, RUE SIEMPRE RECUERDAN AL 
EDMONDSO! A PE , A AMPLITUD DEL ESCENI LOS TIEMPOS DE CAAGA NO SERAN EXAGERADO 
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A A VARIEDAD ES LA NOTA 
£ PREDOMINANTE EN LOS VE 
HICULOS IN! UIDOS EN 
DRIVER DISTINTOS TJ 


IPOS 


DE AUTOBUSES CAMIONES 
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jene Su: rticularn vehiculos. 
ys parti iculares ): 
tiene susP' 

laban 


mo éste y Otro5 co! 


A TA 
a encontrarem: )s vi 


ches que 


Cada ciu dad 

Por ejemplo, enLaH 

tustos gutobuses co A 
arecen sacados de la 

Pp 1 + 


“Con Driver 2 her 


P.: ¿En qué juegos ha participado hasta Dewe: j 
R.: Empecé en 1984 con tres juegos para BBC, | 


Ch ¡cago noS traslada el 


más puro espiritu ia 
ano de lo que entien- 
den por una gran 
ciudad. Rio de Janeiro 
e diferente y más pa: 
recidaa La Habano- 


na 


¿»ños eno: 
iguen siendo e: 
raculares En est 
sen podeis ver có 
19 
no de 
se deformo mo d 


osos preciosos al 


viles de La Habana. 


V I > + E 


/ 


ego vi- 


no BaLtisTix, seguidamente la saga SHADOW o 


A.W.E.S.O-M.E., BRIAN THE L 


y, por último, | 
TRUCTION Dergy y el pri 


P.: ¿De cuáles se siente más orgulloso? 


R.: De Shapow or The Beast por ser el 
primer juego que aprovechó el hard- 
ware de Amia, y de DEsTRUC- 
TION Der8Y porque abrió un 
nuevo concepto de juego. 
P.: ¿Y qué tiene de nuevo 


MARTIN 
EDMONDSON 


€ s llevado a PSX al límite” 


en la historia. Cada elemento tiene su vida propia. 

P.: ¿Qué eslo que le hubiera gustado incluir en Driver 2 
que, por razones técnicas o lo que fuere, no han podido? 
R.: Nos gustaría haber incluido más coches, más poligo- 
nos en cada coche, tanta variedad como en GRAN TURISMO, 
pero sería imposible hacerlos circular por las ciudades. 
Con Driver 2 hemos llevado a PSX al límite técnico. 
P.: ¿Por qué se seleccionaron estas ciudades? 

4.3 Por la frescura que aporta la variedad ar- 
quitectónica y visual de cada una de ellas. 
P.: ¿Qué influencias cinematográficas tiene D2? 
R.: Desde la propia película Drwer, hasta The 


MANAGING $ 
CREATIVE 


RECTOR 


DE REFLECTIONS 


Driver 2? ¿Qué novedades in- 
corpora a la saga y al género? 

A.: Hemos mejorado cada detalle, 
por nimio que sea. Las ciudades son 
más reales, más pobladas de peatones 
y con más coches diferentes, y la posi- 
bilidad de cruzar la calle y cambiar de 
coche añade alicientes al juego. Ade- 
más, todo está mucho más integrado 


BLUES BROTHERS, BULLIT O FRENCH CONNECTION, pero 
siempre contemplado desde un aspecto serio. 
P.: ¿Habrá un nuevo Driver para PS2 O DREAMCAST? 
R.: No estamos trabajando para DREAMCAST, pero proba- 
blemente el próximo Driver será para PS2, aunque hay 
que tener en cuenta que faltan como mínimo dos años. 
P.: Para terminar, ¿cuáles su juego favorito? 
R.: Aunque es una elección obvia, me gustan especial- 
mente GRAN Turismo y CoLin MCRAaE Ratty. 
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Infogrames va a 
publicar en Europa 
un título que mu- 
chos dábamos ya 
por perdido, Kou- 
delka. Tras su lan- 
zamiento en Japón 
nos dejó sobreco- 
gidos su extraordi- 
nario apartado 
gráfico, y en espe- 
cial las maravillosas 
secuencias de ví- 
deo que jalonan la 
misteriosa aventura 
de los protago- 
nistas en un lúgu- 
Dre e imponente 
“monasterio. 


=2 R. DREAMER 


Diseño MAQUETA; Y. J. PEREZ ADOSADO 


EN Reportaje 
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3 Sin armas 


INFOGRAMES 
ha traducido al 
castellano Kou- 


DELKa, facilitan- á 
do el uso de Y 
todos los menús 


y que no perda- 
mos detalle de 
la historia. 


KouDEtKA hace > y 
hincapié en la f 
exploración 

aportando pis- 

tas y objetos e 
que serán nece- 

sarios para re- 

solver los 

enigmas. 


finales del año pasado SNK publica- 

ba en Japón un título que había sor- 
prendido al público presente en la edición 
de otoño del Tokyo Ga- 
me Show. Tras el nombre 
de KouDELKA, la compañía 
japonesa escondía uno 
de sus proyectos más am- 
biciosos para los 32 bits 
de SONY. Para dicha em- 
presa, SNK contó con 
SACNOTH, un grupo de- 
sarrollador compuesto por excomponen- 
tes de SQUARE. Antes de embarcarse en la 
creación de KouDeLKA, SACNOTH realizó 
sus dos primeros trabajos para Neo Geo 
Pocker CoLor: un RPG de submarinos lla- 
mado Dive ALERT y un simulador de batallas 


ho 


de robots (mechas), FAsetel!. La sobrada ex- 
periencia de este equipo en el terreno de 
los RPG se ha visto reflejada en su última 
producción. Pero en Kou- 
DELKA nos encontramos 
un extraña y original 
combinación. El juego 
cuenta con una estética 
tipo ResiDENT Evit, con la 
salvedad de que los com- 
bates son los de un RPG. 
El campo de batalla está 
dividido en cuadrículas, como en FiNaL 
FANTASY Tactics, y los ataques son por tur- 
nos. Los personajes pueden utilizar ma- 
gias, armas e incluso sus propios puños, 
dependiendo de como se hayan utilizado 
los puntos de experiencia para reforzar las 
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Numerosas secuencias en tiempo 
real irán descubriendo la intrinca- 
da historia del monasterio y las 

gentes que lo habitaron. 


CALA 


Aberystwith, 


Gales, Lunes, 31 de octubre de 1898 


características de cada uno de los tres pro- 
tagonistas. En el resto del juego el jugador 
controla a Koudelka mientras explora los 


escenarios prerrenderiza- 
dos donde, además de to- 
parse con ingeniosos 
enigmas, tendrá que ins- 
peccionar concienzuda- 
mente cada rincón para 
hallar objetos (armas, 
munciones, víveres, etc.) y 
conversar con los escasos 


y extraños habitantes de Nemeton. Enton- 
ces se desencadenarán secuencias en 
tiempo real, como cuando Koudelka y sus 
compañeros se enredan en una de sus dis- 
cusiones, descubriendo poco a poco los 
secretos que albergan las paredes del mo- 


nasterio. En otras ocasiones, seremos testi- 
gos de las maravillosas secuencias de ví- 
deo que atesoran los cuatro CDs del juego. 
Sin duda, uno de los pla- 
tos fuertes de este título y 
para deleite de todos no- 
sotrbs es que KouDELKA ha 
sido| doblado y traducido 
al castellano. Algo muy 
importante, sitenemos 
en clienta que SACNOTH 
le E dado una importan- 
cia primordial al argumento de su obra. 
Una historia plagada de leyendas, apareci- 
dos, espectros torturados en otras épocas 
entre los muros de Nemeton y cazadores 
de tesoros sin escrúpulos, que irá dejando 
al jugador con la boca abierta en cada 


Koudelka Lassant ha 
llegado hasta el mo- 
nasterio de Neme- 
ton. La voz espectral 
de una mujer ha diri- 
gido sus pasos hasta 


el imponente com- 
plejo monacal. Y los 
desarrolladores de 
Sacnoth no repara- 
ron en gastos para 
reproducir con fideli- 
dad los detalles de 
cada una de las salas 
del cenobio. Un total 


de tres lugares han 
alimentado la inspi- 
ración de los respon- 
sables del diseño de 
Koudelka: Bowood 
House, una casa se- 
ñorial del siglo die- 
ciocho que es posible 
visitar en el condado 
de Wiltshire (Inglate- 
rra); la Catedral de St. 
Davids y el emblemá- 
tico Castillo de Pem- 
broke, ambos situa- 
dos en el suroeste de 
Gales, zona donde se 
encuentra el ficticio 
monasterio de Ne- 
meton en el juego. 
De todos y cada uno 
de éstos sitios sehan 
realizado fotos para 
dar vida alos escena- 
rios, desde la arqui- 
tectura de las salas y 
exteriores, hasta los 
más ínfimos detalles. 


nuevo descubrimiento. Todos sabemos 
que un buen guión no sirve de nada silos 
creadores no han cuidado el apartado téc- 
nico. En este punto, hemos podido obser- 
var que SACNOTH se ha tomado muy en 
serio su trabajo. Para la reproducción de 
Nemeton se han inspirado en edificios de 
Gales e Inglaterra, en los que han tomado 
fotos que les han permitido cuidar hasta el 
último detalle de los escenarios. Algo que 
queda patente en el juego, donde encon- 
traremos fabulosas salas de recargada or- 
namentación, aunque siempre dando un 
toque lúgubre en la iluminación. En lo que 
se refiere al apartado musical, la companía 
ha contade con la aportación de un viejo 
conocido, Hiroki Kikuta, responsable de 
las bandas sonoras de Selkew Dewsersu 2 y 3 
(Secret of Mana) para Super Famicom. Un to- 
tal de 34 cortes amenizarán los combates 
y las escenas de vídeo, porque cuando ma- 
nejamos a Koudelka, tan sólo estaremos 


Algo no martha bienn. 


es a 
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acompañados por los efectos sonoros que 
dan vida a las lóbregas estancias de Neme- 
ton. Sin duda, KouDeLKa es un título a tener 
en cuenta para el catálogo de PLAYSTATION, 
que puede atraer a los amantes del RPG y 
del Survival Horror por igual. Quiza el siste- 
ma de batallas no sea el más acertado y le 
reste un poco de gracia al conjunto, pero 
eso ya lo veremos... 


E ra 


Arte en 
movimiento 


Uno de los mayores 
impactos en KouDELKA 
son las numerosas se- 
cuencias de vídeo. In- 
troducidas de forma 
magistral a lo largo 
del juego, despliegan 
toda su belleza ante 
los ojos del especta- 
dor, que tras recibir- 
las como un leve res- 
piro entre combate y 
combate, quedará 
sobrecogido con im- 
pactantes escenas en 


las que el argumento 
se muestra en todo 
su esplendor. Aun- 
que ha pasado algún 
tiempo desde el lan- 
zamiento del juego 
en Japón, todavía 
atesoran la calidad 
suficiente como para 
competir con las no- 
vedades del mercado 
y encima están com- 
pletamente dobla- 
das, y muy bien por 
cierto, al castellano, 


CAIDA 


En guardia 


KOUDELKA se rige por 
un sistema de com- 
bates al estilo RPG. El 
campo de batalla es- 
tá dividido en casillas 
por las que podremos 
desplazarnos duran- 
te los enfrentamien- 
tos. Así se aporta un 
pequeño toque es- 
tratégico aunque al 
final contarán mucho 


más los puntos de ex- 
periencia ganados y 
las armas, munición y 
víveres que halle- 
mos, tanto exploran- 
do el monasterio co- 
mo en el campo de 
batalla. Por supues- 
to, en KouoeLxa no fal- 
tan dramáticos en- 
frentamientos contra 
jefes finales. 
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m DO ko p ó p” el pobre infeliz que aún SUPER E donde se desarrolla la acción), 
no se haya enterado, podrí- IRFOPMATIO tendremos que decorar cualquier 


amos definir a Jer Ser Rapio co- FORMATO S280M_—— elemento urbano existente con 
mo la última locura de SEGA, uno PRODUCTOR SEGA nuestros graffitis, incluyendo co- 
l delos títulos más originales y di- PROGRAMADOR — SEGA ches, tejados, carteles publicita- 
vertidos de cuantos han sido creados por la rios y hasta pantallas de vídeo. Tal tarea 
compañía nipona y que parece ser el resulta- deberá ser realizada a través de tres diferentes 
do de un apetitoso cocktail, compuesto por escenarios, cuya calidad y extensión podría ri- 
elementos de Crazy Taxi y de Tony Hawk's Ska-  valizar perfectamente con los de SHENMUE. Di- 
TEBOARDING. ¿Nuestro objetivo en el juego? Ha- chos escenarios se asemejan en cierto modo a 
cer el gamberro, simple y llanamente. los de Crazy Taxi, ya que están repletos de per- 


Montados sobre nuestros Super Jet Blade Sho- sonajes con voluntad propia y de carreteras 

es (extraños patines en línea de fabricación se-  atestadas de vehículos de todo tipo, cuya ayu- 
mi-casera), sistema de transporte da resultará inestimable a la hora de subir las 
absolutamente prohibido en Tokyto (ciudad cuestas más empinadas (sí, sí, también tendre- 


7 


Arriba, Corn, aburrido de pS r, CO- 
ge (literalmente) el autobús. Debajo, 
Onishima, el nte de la ley 
más plasta del mi , apunto de 
disparar a nuestro personaje. 


pes 


| Sep e. 
¿> — 


Nuestro personaje a punto 
de ser víctima de una agre- 
olicial por unas sim- 


ples pintadas. 


mos la posibilidad de agarrarnos a sus para- 
choques). Hablando de posibilidades, los per- 
sonajes de Jer Ser Rabio son capaces de pintar 
su objetivo en medio de un salto, «grindar» las 
paredes y cualquier superficie cuyo ancho no 
supere el palmo, y hasta ejecutar complicados 
trucos en los improvisados half-pipes reparti- 
dos por las alcantarillas de Tokyoto, El detalle 
que marca notablemente el peculiar aspecto 
gráfico de Jer Ser Raoio es el sistema utilizado 
para poner en pantalla a los personajes, los 
cuales resaltan sobre los escenarios como si 


chas, en cuan! 
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'pillen algo rezagado se er 


Aunque en la primera fase las fuerzas policiales no amedrentan ni a las cucara- 
charán a tu chepa y te estarán 


dando la brasa, igual que nuestra compañera Mar Lumbreras. 
ECGILOr ae | 


Una de las características más llama 
tivas de Jer Ser Rapio es su potente 


editor del graffitis. Además de te 
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ner la posibilidad de bajarnos de Internet los 
mejores graffitis de la página web de SEGA o 
incluso, archivando en nuestra Visual Me 
mory un archivo JPEG, Jer Ser Rapio nos dará 
a oportunidad de personalizar cada una 
de las pintadas de los personajes con 

la frase, textura, deformación y 


fondo que más nos guste 
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fueran dibujos animados. Dicho siste- 
ma, utilizado también en Wackv 
Races, ha sido denominado por SEGA 
como Manga Dimension y, como una 
imagen vale más que 
mil palabras, fija- 
os en las panta- 
llas. En un 
principio, las 


co impedimento a nuestras gambe- 
rradas, ya que el agente Onishima, 
al frente de sus fuerzas policiales 
(desde torpones policías armados 
con porras hasta gigantescos heli- 
copteros), hará lo posible por 
detener la ola de gamberradas 
que azota la ciudad. Uno de 
los detalles que no pudimos 
ver en la beta de hace dos 
meses es la posibilidad 
de empujar a Onishima y, 
una vez en el suelo, plan- 
tarle un graffiti en la es- 
palda, lo cual no es 
indispensable para comple- 
tar las fases, pero, lógica- 
mente, nos dará más puntos, 
al igual que las acrobacias. 
Con el título ya en el mercado 
nipón y a pocos días de su salida 
en EE.UU. (donde se llamará Jer 
GRIND RADIO), los usuarios españoles 
podemos empezar a frotarnos las 
manos y a preparar nuestros sprays, 
porque los «gamberretes» de Jer 
Ser RApio están ya a la vuelta 
de la esquina. »o DOC 
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pintadas 

20 marcarán nuestro territorio, 
pero más tarde servirán para 
hacernos con los barrios contro- 
lados por otras bandas, las cuales 
tendremos que echar pintando so- 
bre sus graffitis y compitiendo en ca- 
rreras que recorren el barrio entero 
de punta a punta. Los componentes 
de las bandas rivales no serán el úni- 
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Como podréis comprobar en estas variadas imágenes, los escena- | 
: A A - , | 
rios coloristas están a la orden del día, y es de agradecer que unas | 
E $ PR . PA ' 
ilustraciones tan mágicas nos recreen la vista en su totalidad. | 


l éxito que obtuvo este Strategy-Si- 
mulation Game es debido a un feno- 
menal argumento, un apartado técnico 
¡sobresaliente y un apoyo publicitario de 
varios millones de Yenes que han estado 
ad + ; í dispuestos a desembolsar SEGA, RED y 
NS e PA e] (5 | | BANDA! VISUAL. Ya han pasado cuatro 
RCA WTI? E E rr años de aquella aparición del primer Sa- 
KURA-TAISEN para los 32 bits de SEGA, y los 
numerosos fanáticos ya aclaman una nue- 


LAS — 
ES 


y a 
E 


va entrega para DREAMCAST. Para la próxi- 
ma Navidad los agraciados usuarios nipo- 
nes de esta consola quizá ya podrán 
disfrutar en sus casas del tercer episodio. 
Pero para que la gran espera no llegue a 
transformarse en impaciencia, la compa- 
ñía del erizo azul nos ha deleitado con 
una reconversión para conmemorar aquel 
punto y aparte que marcó este juego den- 
tro del mundillo lúdico japonés. 

Pero claro, todo este boom que hace que 
nuestros amigos orientales pierdan su 
amarilla cabeza tiene un porqué. Ese por- 


n --.. e qué es poder interactuar en una aventura 
y NE ER ¡llena de fantasía y rebosante por los cua- 
MEE || trocostadosde supe = 
DES - í Un gran espíri- INFOFrINC 
tu japonés ba- FORMATO _2GDROM_ 
sado en la PRODUCTOR SEGA 


etapa histórica PROGRAMADOR REDCOMPANY. 


hace un año aproxidamente por parte del 
ejército de los Demonios. El capitán Yone- 
da Ikki planea formar unas fuerzas anti- 
demonio por si algún día vuelven tan 
indeseables hordas. Este grupo sofistica- 
do lo llamará La Unidad del Ataque Floral 
Imperial. Dado a que el ejército japonés 
no planea subvencionar esta operación, 
Yoneda-san se vio obligardo a contactar 
con un famosísimo dueño de una indus- 
tria líder en tecnología punta (la fábrica se 
llama Kanzaki y es de Kawasaki) y le pide 
que le construyera unos robots gigantes 
(llamados Oubu) que funcionarán bajo el 
poder psíquico. El dueño aceptó su oferta 
pero con una condición, que le fabricara 
del emperador Meiji de pricipios del Siglo también un robot a su hija, Kanzaki Sumi- 
XX, mezclando a su vez batallas utópicas re, para que se marchase de su hogar, de- 
y, como buen Simulation-Game, momen- bido al fuerte caracter de la moza. 

tos románticos. Además de los mechas, crearon una aero- 
En definitiva, un juego muy patriótico pa- nave gigantesca denominada Shougeima- 
ra los habitantes del archipiélago y que les — ru (que significa ballena voladora), que 
hará despertar los sueños más samurais saldrá catapultada desde el interior de un 
que tienen en su conciencia, debido tam- edificio o base secreta que se abrirá al más 
bién a la grandiosa composición de Kohei — puro estilo Maziner Z gracias a un tren 
Tanaka y al buen hacer de la Orquesta Fi- bala llamado Gouraigou (el retumbar del 
larmónica de Tokyo. Una banda sonora de trueno). Cuando todo vuelve a la normali- 
lo más tradicional y elocuente que podrán dad, el edificio se convierte en un apacible z a 
escuchar jamás nuestros oídos y queam- teatro en donde nuestros protagonistas A 
bienta una historia como la siguiente: demostrarán sus dotes de: artistas en la tí- 
Primavera de 1919 (Taisho-8), la joven pica vida cotidiana. EAT 
protagonista Shinguuji Sakura está practi- Entretanto, la coronel Fujieda Ayame se Saturr 
cando el arte marcial Kendo en su casa de dedica a buscar reclutas cjue puedan pilo- poderes especiales, aquellas le 
Sendai... Mientras tanto, en la Capital Im- tar los Oubus psicológicamente, y ya ha | Jendarias tr : 
perial de Tokyo, todavía se están recupe- encontrado a cuatro personas: Ri Kouran ausencia, da 
rando del último ataque que sufrieron de Shangai, Iris Chateaubriand de Francia, 
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María Tachibana de Kiev y Kirishima Kan- 
na de Okinawa. 

Todo esto sucede en unos veinte minutos 
de introducción, tras lo cual jugaremos 
llevando el control del único protagonista 
masculino, Oogami Ichirou. 

Esta introducción se producirá con unas 
bellas secuencias CG con un estilo anime 
muy peculiar, gracias al buen diseño de 
los personajes creados por Kosuke Fujis- 
hima (creador de series de la talla de OH! 
Mv! GoDDEss! y ¡ESTAS ARRESTADO! o del vide- 
ojuego TALES OF PHANTASIA). Además de las 
intros, en este periodo ya empezaremos a 
jugar en el modo Simulation-Game, que 
ocupa el 75% del juego (un 20% son bata- 
llas en forma de estrategia, y un 5% unos 
mini-juegos muy divertidos y originales, 
como jugar al Shangai con Ri Kouran, co- 
cinar lo más rápido y que la receta se pue- 
da llegar a comer, salvar de un posible 
«ahogo» en una piscina a Kanzaki Sumire 
o llevar a una feria tradicional nipona a la 
pequeña Iris Chateaubriand. 

Además, cuenta con una opción de Inter- 
net bastante curiosa, ya que SEGA ha 
puesto un servicio on-line para intercam- 
biar las partidas entre los navegantes, y 
además ofrece un servicio de chat para in- 
tercambiar opiniones y pistas sobre este 


ci a A 
grandioso juego. »o- MANJIMARU e ENESBOTUROD A? 


y 


ALCALÁ DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
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MOSTOLES 
Avda. Portugal, 8 
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C.C. Picasso, Local 11 
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Tel.: 916 520 387 
pegaso Y confederacion.com 


MADRID-Callao 
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Tel.: 915 238 011 
recios O confederacion.com 
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Tel.: 948 198 031 
hackers O confederacion.com 
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BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 
templarios O confederacion.com 
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Tel.: 915 500 250 

deimos O confederation.com 
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Tel.: 943 445 660 
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Tel.: 972224 729 
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raptors O confederacion.com 


VALENCIA 
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Una obra maestra 
para PlayStation 


proteger a nuestros compañe- 
ros de las fauces de bestias jurá- 
sicas o perseguir y acabar con 
uno de estos bichos para obte- 
ner un objeto imprescindible 
para continuar avanzando. Por si 
esto fuera poco, en cada comba- 
te obtendremos puntos que ser- 
virán para aumentar nuestras 
arcas y poder comprar armas, 
munición o energía con cual- 
quiera de los protagonistas, Para 
la secuela, CAPCOM ha decidido 
contar con dos personajes prin- 
cipales: Regina, a la que todos 


Durante los 


combates 

chiendicinos conocemos de la primera parte 
puntos que ser- y Dylan, cuya principal virtud es 
virán para com- la fuerza. Ambos son presenta- 

prar objetos dos en una espectacular intro, 


como munición 


En ella contemplamos cómo el 
comando de fuerzas especiales 
viaja al pasado para rescatar a 


o energía. 


APCOM casi tiene prepara- 

da la última entrega de 
Dino Crisis. Si la primera parte de 
las aventuras de Regina te resul- 
tó estresante, prepárate para 
alucinar con lo que nos tienen 
reservados los creadores de la 
secuela. Porque si en Dino Crisis 
la acción era una constante a lo 
largo del juego y una de las 
principales diferencias respecto 
a la saga RESIDENT ÉvIL, cuyo crea- 
dor es también el genial Shinji 
Mikami, ahora las decisiones 
del jugador van a estar mucho 
más orientadas a 
la lucha contra 
los dinosaurios 
que a resolver 
enigmas. De 
hecho, esto se 
nota en varios 
factores del 
juego. En Dino 
Crisis 2 pode- 
mos utilizar dos 
armas diferentes al mismo tiem- 
po para que los ataques sean 
más efectivos, Además, las 
misiones que encontraremos 
durante la aventura nos exigirán 


Con una intro apoteócsica, 
Capcom nos presenta la 
espectacular y esperada 
Ss ecuela de Dino Crisis 


los supervivientes de Edward 
City. Esta ciudad norteamerica- 
na ha sido trasladada al comple- 
to al periodo jurásico. Cuando 
están montando el campamen- 
to, una horda de velociraptores 
masacra a los integrantes. Regi- 
na y Dylan están esperando 
agotar sus municiones contra 
los dinosaurios cuando éstos 
abandonan de improviso su fes- 
tín. Después del pequeño respi- 


Para esta nueva entre- 
ga de Dino CrisIs, sus 
creadores han incluido 
la posibilidad de 
sumergirse bajo las 
aguas y enfrentarse a 
las criaturas que habi- 
tan en las profundida- 
des, Eso sí, provistos de 
un equipo de buceo. 


ro, los dos supervivientes se dan 
cuenta de que algo peor les 
espera, un tiranosaurio ham- 
briento. Afortunadamente, otro 
miembro del grupo le alcanza 
con un misil, y los protagonistas 
pueden escapar. Después nos 
encontramos con unos maravi- 
llosos escenarios pre-renderiza- 
dos para albergar a las bestias 
más temibles. El mes que viene 
mucho más. => R. DREAMER 


se acerca a Los 

deportes extremos con un 
Frograma Que reúne seis dis- 
ciplinas rodeadas de un es- 
pectacular entorno gráfico. 


os denominados «deportes extremos» 

han sido objeto un gran número de tí- 
tulos dentro del mundo de los videojuegos. 
Aunque algunos de ellos, como el snowbo- 
ard, han protagonizado de manera exclusiva 
algunos títulos, en muchas ocasiones se in- 
cluyen varias disciplinas dentro de un mis- 
mo programa. Este último es el caso de SeGA 
EXTREME SPORTS, en el que se recogen seis 
pruebas diferentes. Entre las elegidas para la 
ocasión se encuentran algunas ya conocidas 
por los aficionados a los videojuegos, el ya 
citado snowboard, el mountain bike y el ala 
delta, junto a otras totalmente novedosas: el 
quad, el parapente y el puenting. Sin embar- 
go, todas ellas, excepto la primera, hacen su 
debut en la consola de SEGA, lo que supone 
un importante aliciente para los usuarios afi- 
cionados a este tipo de deportes. Aunque 
las piruetas están presentes, la velocidad es 
el principal componente de un programa en 
el que se reproducen carreras en las que es 
necesario el control de todas las disciplinas. 
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Esto es así ya que en cada uno de los tra- 
mos, el personaje elegido tiene que cambiar 
de prueba, incluso correr desde el lugar en 
el que deja un medio de transporte hasta la 
zona en la que se sitúa el siguiente. Llama 
poderosamente la atención el entorno gráfi- 
co que rodea las distintas pruebas, en el que 


las sombras y los juegos de luces crean un 
ambiente que se identifica perfectamente 
con los deportes extremos. Por último des- 
tacar que, aunque aún se desconoce en qué 
medida se aprovechará en el juego, está 
previsto que tenga opciones que tengan 
que ver con Internet. eo CHIP 8 CE 


ambién conocidos cono vehículos todo terreno (ATV), esta especie 
de motos con cuatro ruedas permiten sortear todo tipo de obstácu- 


los. Con este juego hacen 
su debut en el mundo de 
los videojuegos. 


Cc onsiste en 
el salto al 
vacío desde pla- 
taformas eleva- 


das, en las que los personajes se encuentran sujetos por un largo cable. Hay que sincronizar la 
elasticidad con el momento de la llegada al suelo. 


L as pruebas de snowbo- 
ard ya cuentan con un 
antecedente en DREAMCAST 
gracias a CooL BOARDERS 
BURRRN. Es sencilla de mane- 
jar y una de las más rápidas, 


n esta prueba es fun- 

damental tener en 
cuenta la velocidad extra 
que se consigue con algu- 
nos de los globos colocados 
alo largo del recorrido. 


as bicicletas 

de montaña 

son una viejas 

conocidas para 

los usuarios de PLAYSTATION, aunque constituyen una novedad en el catálogo de juegos para Dre- 
AmcasT. Lo que más destaca es la descomunal velocidad. 
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Un superjuego 
para un superhéroe 


e ha convertido en uno de con una mecánica sencillamen- dose de edificio en edificio con 


los títulos más esperados te perfecta que aúna elementos su tela de araña, o trepando por 
del año para PLAYSTATION, sobre de beat “em-up, plataforma y techos y paredes. Enfrente tiene 
al conocerse que los responsa- aventura. A través de un exqui- a una selecta seleccion de los 
bles de su programación no sito entorno tridimensional, el villanos más famosos del cómic 
son otros que NEVERSOFT (cre- juego de NEVERSOFT ofrece == | de la MARVEL. En la beta ya 
adores de las dos entregas de una libertad de movi- -——— hemostenido el gusto de ver en 
Tony HAwK SKATEBOARDING). Tras mientos de 360%, con acción a Venom, Rhino y El 


años de participar en mediocri- Spiderman balanceán- 
dades estilo Maximum 
CARNAGE, el mítico hom- 
bre araña de la MARVEL 
protagoniza un video- 
juego a la altura de su 
carisma, una potencial 
obra maestra que com- 
bina con sabiduría unos 
gráficos asombrosos 


Escorpión (además de asistir a la 
aparición del Dr. Octopus en 
una de las intros de vídeo), pero 
NEVERSOFT asegura que la ver- 
sión final incluirá también a 
Mysterio y unas cuantas sorpre- 


Otros superhéroes de la editorial MAR- 
VEL, como Dare Devil, la Gata Negra o el 
Capitán América en un cartel publicita- 
rio, hacen breves pero intensos «came- 
os» durante el desarrollo del juego. 
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El juego ofrece 
una libertad de 


movimientos y 
de visión de 
360". Incluso 
podrás tumbar 
enemigos a 
distancia. 


Cuando no utiliza el fluido arácnido, 
Spiderman hace gala de todo un exten- 
so repertorio de puñetazos, patadas y 
llaves cuerpo a cuerpo. Incluso es capaz 
de subirse a la chepa de sus enemigos. 


sas más. Aún por encima de su 
indiscutible calidad gráfica, lo 
más encomiable de SPIDERMAN, 
lo que a buen seguro le encum- 
brará como uno de los cracks 
del año, es su jugabilidad y 
capacidad de exploración, sin 
olvidar lo bien que ha sabido 
trasladar NEVERSOFT los pode- 
res y la personalidad del perso- 
naje del cómic al videojuego. 


todos y cada uno de Los poderes que despliega spiderman en Las páginas del cómic, 

como salancearse de un edificio a otro, trepar por techos y fachadas o atrapar a 
villanos con el fluido arácnido, han sido respetuosamente trasladados al juego. Por no 
hablar del sentido arácnido, que alerta a spidey de cualquier peligro. 


Aún es pronto para saber si SpI- 
DERMAN llegará al España locali- 
zado al castellano. La versión 
original tiene el lujazo de con- 
tar con la voz del mítico Stan 
Lee (co-creador del personaje) 
como narrador. Una muestra 
inequívoca de que tanto ACTI- 
VISION como la propia MARVEL 
ven en este juego algo muy 
grande. eb NEMESIS 


Defender aJ.J. 
Jameson del 
ataque de El 
Escorpión será 
una de las pri- 
meras misiones 
de Spiderman 
en el juego. 


DREAMCAST 


SUPER NUEVO 


WIALOIA ATHL 


el atletismo hace su entra- 
da en Dagcamcast con La con- 
versión de una exitosa 
recreativa en la que la ju- 
gabilidad es sin duda el 
aspecto más trascendente de 
todo el juego. 


Aunque el con- 
trol de las distin- 
tas pruebas es 
bastante senci- 
llo, los progra- 
madores han 
incluido un tuto- 
rial muy útil para 
eliminar dudas. 


FORMATO e GD AOM 


GENERO e DEPDATIVO 


PROGRAMADOR e S5EGR 


PAIS e JAPON 


COCO 
COMPAÑIA e SEGA 


l año olímpico 

también repercu- 
te en SEGA, compañía 
que siempre ha pues- 
to especial cuidado en 
cubrir este tipo de 
acontecimientos de- 
portivos. Si para Sa- 
TURN lanzó al mercado 
ATHLETE KINGS, en esta 
ocasión los usuarios de DREAMCAST contarán 
con ViRTUA ArHLete 2K. Ambos lanzamientos 
tienen, a pesar de los cuatro años de dife- 
rencia, bastantes cosas en común. Para em- 
pezar los dos son fruto de la conversión de 
una recreativa de la propia SEGA y, además, 
en ambos sólo se incluyen pruebas de atle- 
tismo. En esta ocasión el número de discipli- 
nas recogidas es de siete, entre las que se 
encuentran tres carreras, dos saltos y dos 
lanzamientos. De todas ellas destaca la 
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El aspecto de los atletas presenta múlti- 
ples detalles tanto en sus atuendos co- 
mo en algunos complementos. 


incluidos son los 
de jabalina y pe- 


san tanto en el 


zamiento 


Los lanzamientos 


so, Ambos se ba- 


impulso como en 
el ángulo de lan- 


prueba de 1500 metros, 
en la que se emplea el 
sistema de juego basa- 
do en dosificar energía, 
un sistema ya utilizado 
con éxito en su antece- 
sor. En las demás el con- 
trol no ofrece excesivas 
variaciones, predomi- 
nando la clásica suce- 
sión de pulsaciones alternativas de dos 
botones, también conocida como «destroza- 
dedos». Los gráficos de los atletas siguen una 
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El programa es una conversión de la recreativa que la 
propia SEGA ha dedicado al mundo del atletismo. La en- 
trega para DREAMCAST mantiene el espíritu original. 


línea más convencional que en el citado an- 
tecesor, ofreciendo una magnífica anima- 
ción en todas y cada una de las pruebas. 
Como novedad, hay que destacar un editor 
cuyo estado actual permite entrever un gran 
número de parámetros a fijar en la versión fi- 
nal. De todas formas, se nota la influencia de 
la recreativa original en la sencillez en el con- 
trol de un juego, cuyo aspecto gráfico es im- 
pecable y acorde con las prestaciones del 
hardware en el que corre. El gran inconve- 
niente frente a Syoney 2000, su más directo 
competidor, es el menor número de pruebas 
y la limitación de las mismas al mundo del 
atletismo. eo CHIP 8 CE 


Además de las clasicas pruebas 

de 100 metros y 110 metros va- 
llas, se recogen los 1.500 metros. 

Esta última es la más original de 
todo el juego, sien- 
do necesario esqui- 

var los empujones 
de los rivales asi co- 
mo dosificar fuerzas 
para llegar más o menos en- 
tero a la meta. 


Gráficamente el programa 
consigue un magnífico resul- 
tado. Para lograrlo realiza 
múltiples movimientos de cá- 
mara, así como una perfecta 
combinación entre primeros 
planos y tomas generales. 


En el programa aparecen dos tipos de 
Saltos, el de longitud y el de altura. Aun- 
que el segundo es algo más complicado, 
tampoco ofrece demasiadas dificulta- 
des. Es bastante sencillo 
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En esta nueva entrega, 
además de los perso- 
najes que aparecian 
en la primera parte, se 
han incluído otros 
nuevos como Steve 
Caballero, una vieja 
gloria que poco tiene 
que envidiar al famo- 
so Tony Hawk. 


«El rey ha vuelto, 
¡viva el skate!» 


| fin,el más original y perfecto 

título basado en el skateboar- 
ding ha sido superado, como no 
podía ser de otra forma, por su 
segunda parte. Tony Hawk's 2 supera 
con creces todos y cada uno de los 
apartados que hicieron de la primera 
entrega uno de los mejores títulos 
aparecidos para PLAYSTATION. Las 
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novedades incluidas por NEVERSOFT 
en esta nueva entrega no se quedan 
en la impresionante mejora visual 
que fácilmente se puede apreciar en 
las pantallas que pueblan estas dos 
páginas, además han incluido nuevos 
personajes, nuevos movimientos 
(personalizados para cada skater), y 
nuevos modos de juego. Si el engine 
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Arriba, el primero de los torneos a los 
que asistiremos, en Marsella. Al igual 
que en los escenarios normales, la 
dificultad para colocarse en primera 
posición ha aumen- 
tado considerable- 
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Como se puede comprobar claramente 
por las pantallas, el entorno tridimensio- h 
nal de Tony Hawk's SKATEBOARDING 2 es VARÍAL HEELFLIP 
mucho más detallado e impresionante cjoja] 

que el de la primera entrega. : 


gráfico del primer Tony Hawk's SkaTE- 
BOARDING resultaba impresionante, en 
esta segunda parte los chicos de 
NEVERSOFT lo han mejorado nota- 
blemente, aumentando la calidad de 
las texturas y realizando unos esce- 
narios mucho más extensos y varia- 
dos.Lo único que ha cambiado a 
peor es el frame rate, ligeramente 
inferior al de la primera parte (algo 
lógico, teniendo en cuenta la calidad 
de las texturas). En lo que a jugabili- 
dad respecta, las novedades más 
notables aparecen en forma de nue- 
vos modos: Park Editor (ya visto en 
STREET SKATER 2) y Create Skater. Tal y 
como sus nombres indican, servirán 
para crear nuestro propio escenario, 
con la posibilidad de colocar cual- 
quier tipo de rampa o barandilla 


donde queramos, y para 
diseñar a nuestro propio per- 
sonaje, seleccionando su 
color de pelo, su cara, su ropa 
y, después, asignando un 
movimiento a cada combina- 
ción de botones. El modo 
principal, el Career Mode, también ha 
sufrido suculentos cambios, entre los 
que destacan un mayor número de 
objetivos (10 en cada escenario) y lo 
rebuscado y complicado de éstos. 
Con el dinero conseguido en el Care- 
er Mode tendremos la posibilidad de 
comprar nuevos trucos (asignándolos 
a una combinación de botones) y de 
aumentar las características de nues- 
tro skater, algo indispensable para 
completar ciertos objetivos en algu- 
nos escenarios. ee poc 
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El dragón que no 
te dejará dormir 


puede ver, no parece variar en 
exceso de lo visto en anteriores 
entregas, aunque sí es lógico 
pensar que el motor 3D se 
habrá optimizado aún más para 
conseguir más y mejores efec- 
tos gráficos. Una tarea complica- 
da a tenor de lo visto en el resto 
de capítulos de la saga. El resto 
de la aventura, en un principio, 
no se verá alarmantemente alte- 
rada. SpYrO 3 tendrá nuevos 
enemigos finales, mapeados 
completamente diferentes 
(mucho más grandes según 


escenarios de 


Seno 3 supera parece), fases de carreras en las 
con creces lo que competir con otros perso- 
visto en anterio- najes y nuevos vehículos de los 
res capítulos. que beneficiarse, como subma- 
Algo que pare- rinos, tanques, lanchas, etcétera, 
cía imposible. 


Algunos viejos conocidos de la 
saga repetirán presencia en THE 


o sabemos si lo del nom- 

bre del grupo de progra- 
mación tiene algo que ver o no 
con sus problemas de sueño, 
pero lo que está claro es que 
han debido prescindir de 
muchas horas de descanso para 
programar con tal celeridad la 
tercera entrega de la saga SpYro, 
bautizada como THE YEAR OF 
DRAGON. Si nos paramos a pen- 
sar, en realidad ha pasado ya un 
año desde que SONY nos des- 
plazase a California, donde 
pudimos observar de cerca el 
desarrollo de la 
segunda parte. 
Este año, por 
desgracia, 
vemos el toro 
desde la barrera, 
aunque no ha 
sido demasiado 
complicado 
encontrar buen 
material acerca 
de esta nueva exhibición de 
colorido e imaginación que 
mana, una vez más, de los ange- 
linos estudios de INSOMNIAC., 
La apariencia del juego, como se 


La tercera entrega de la saga 
cuenta con el importante ali- 
ciente de mantener la estruc- 
tura original de la misma 


YEAR OF THE DRAGON, como Sparx, 
Hunter o el profesor. A cambio, 
una nueva remesa de malos a 
los que Spyro deberá enfrentar- 
se. Bianca es el nombre de uno 
de ellos, aunque por el nombre 
mucho nos tememos que va a 
ser una fémina encantadora. 
Todo ello, a priori, hace suponer 


Buena parte del atractivo 
de la saga Sprro se 
encuentra en el detalle de 
sus mapeados, así como 
en la gran cantidad de 
estancias secretas y 
pequeñas misiones que 
había que completar. En 
esta tercera parte se man- 


tiene esta característica. 


El repertorio de 
Jefes finales se ha 
visto remozado, 
como era de espe- 
rar. El juego está 
todavía en pleno 
proceso de desarro- 
llo,porlo que 
muchas de las caras 
todavia nos son 
desconocidas. 


que SPYRO: THE YEAR OF THE DRA- 
GON será una atractiva continua- 
ción con la que saciar las 
necesidades del público adicto 
a la saga. Un magnífico título 
que le dará aún más vidilla a 
una consola que, hoy por hoy, 
parece encontrarse en plena 
juventud. =o J.C. MAYERICK 


DREAMCAST SUPER NUEVO 


La coim-0p de GUNBIRD 2 
apareció hace dos años en 
3aron de La mano de PsIKYO, 
una de Las pocas compañias 
que centra más del noventa 
por ciento de su producción 
en La creación de sHooT *EM- 
up de corte clásico; CAPCOM 
Y SU JOINT VENTURE con 

dan como primer fru- 


to La versión para DREAM- 


PSIKYO 


cast de 682, y gracias a 


VIRGIN disfrutaremos con 
este pintoresco y sólido 
shooter vertical en europa. 


t E nn 


FORMATO O GD ROM 


DENERO e SHOOT EM-UP 2D > 


> Í 
COMPANIA e CAPCOM G 


PROGRAMADOR A PSIKYO 


PAIS 6 JAPON 


'SIKYO ha producido más de una doce- 

na de shooters, entre los que podría- 
mos destacar clásicos del género como los 
GUNBIRD, las dos entregas de STRIKERS 1945 O 
SENGOKU BLADE, otros menos populares como 
SoL DIVIDE, SENGOKU ACE, ZERO GUNNER, SPACE 
BOMBER, Puor Kios y los más recientes STRIKERS 
1999 y DRAGON BLazz. Todos ellos han pasado 
por los salones recreativos japoneses y algu- 
nos han sido convertidos a 32 bits (PLAYSTA- 
TION y SATURN). Pero el tiempo ha pasado, y la 
afortunada en albergar este clásico mata- 
marcianos de 1998 ha sido DREAMCAST. GUN- 
BIRD 2 es una clara evolución de la primera 
parte y mantiene casi todos los esquemas 
que encumbraron a GUNBIRD como uno de 
los mejores shooters verticales de su época 
(1994-95). Las fases ascienden a un total de 
ocho. Se ha vuelto a dotar de un look manga 
al juego con los seis protagonistas de la 


10014 


En GungirD 2 tendremos cuatro ti- 
pos de armamento: el disparo nor- 
mal, el charge shot (manteniendo 
el botón pulsado y soltando des- 
pués), la bomba especial y el pode- 
ros ataque cercano vicinity attack. 


Coin-Op (Marion, Alucard, Tavia, Hei Cob, 
Valpiro y Aine) y un personaje de excepción 
como Morrigan (DArkSTALKERS) exclusivo pa- 
ra DREAMCAST. También aparecen el trío de 
piratillas infatigables y chillones encabeza- 
dos esta vez por la bella y voluptuosa Shark. 
Las fases vuelven a ser de de corta duración 
pero gran intensidad y los enfrentamientos 
con los súper mastodónticos y transforma- 
bles final bosses han ganado en número de 
proyectiles enemigos y dificultad. GuNBIRD 2 
también cuenta con una generosa cantidad 
de finales diferentes y otros extras para esta 
versión doméstica, como tres formatos de 
pantalla, galería de ilustraciones y un arma- 
mento potenciado y actualizado. Pronto 
analizaremos la versión PAL de GUNBIRD 2, y 
entonces habrá que dar gracias al cielo por- 
que todavía existan compañías como PSIK- 
YO, CAPCOM o VIRGIN. es THEELF 8: JASON 


El trío de piratillas del aire que veis a la izquierda (Gim- 

mick, Shark y Blade) se encargará de amenizar nuestras 

partidas. A la derecha la pantalla de selección que ocul- 
ta a dos personajes secretos: Aine y Morrigan 


| primer GUNBIRD vio la luz 

en los salones recreativos 
en 1994 y fue convertido por la 
propia PSIKYO (publicado por 
ATLUS) un año después a PLaYS- 
TATION Y SATURN. La brujita Marion 
era la principal protagonista jun- 
toa Valnus, Ash, Tetsu y Yuan 
Nang. GUNBIRD marco el desarro- 
llo de esta saga con un total de 
ocho fases, la aparición estelar 
de un trío de «pesaditos» que 
nos acompañaría durante todo el juego, 
fases cortas e intensas y unos final bosses 
de ingeniosa y espectacular factura. Tam- 
bién disponía de: un perfil de los protago- 
nistas y una galería de ilustraciones 


Al igual que sucedía en el primer Gunsiro, 
esta segunda parte posee una completa 
galería de imágenes con estampas tan es- 
pectaculares como ésta. La versión japone- 
sa también cuenta con opción Internet, 
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a longevidad de la antigua 

Game Boy permitió a esta 
consola mantenerse en el mer- 
cado durante dos olimpiadas 
(Barcelona 92 y Atlanta 96). 
Para Sydney 2000, la versión 
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[ ATLETAS |] 
Entre las diferentes opciones se incluye un 


editor que permite establecer el nombre y el 
rostro de los atletas. 


e y 


Con la firma de 
un campeón 


coloreada ha toma- 
do el relevo de la 
mano de Carl Lewis, 
uno de los atletas 
más grandes de 
todos los tiempos en 
el terreno olímpico. 
El programa mantie- 
ne las características 
de este tipo de jue- 
gos incluyendo una 
sucesión de variadas 
pruebas. La presen- 
cia del color se une a un magní- 
fico diseño gráfico para lograr 
un resultado visual sorprenden- 
te. La reproducción de los dife- 
rentes atletas y, sobre todo, la 
animación conseguida, aportan 


=RAVEBAS 


L PRUEBAS 
Todas las pruebas se 
centran en el mundo 
del atletismo, inclu- 
yendo algunas 
novedades como los 


cuatro por cien. 
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J 


RLIMEWIE 


UBISOFTÍ 


se olvida de las clásicas pruebas 
como lo cien metros o el salto 
de longitud. La variedad de 
opciones, que acompañará a la 
versión final, completa un pro- 
grama que casi seguro se 
encontrará a la altura del gran 
atleta que le da nombre, y que 
nos permitirá vivir la olimpiada 
en la portátil. eo CHIP 2 CE 


gran frescura a un género en el 
que generalmente la originali- 
dad brilla por su ausencia. Ade- 
más, la enorme variedad de 
pruebas, todas ellas dentro del 
mundo del atletismo, permiten 
satisfacer a los gustos más dis- 
pares. Además, el programa se 
permite el lujo de incluir algu- 
nas disciplinas novedosas, como 
los cuatro por cien, aunque no 
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Uno de los objetivos buscados es romper 
con la monotonía visual de este tipo de jue- 
gos. Para ello se utilizan diferentes enfo- 
ques visuales según la prueba seleccionada. 
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PlayStat 


El final de la saga 


RayForce 


L a aparición de la tercera 
parte de la saga Ray de 
TAITO se podría considerar a la 
vez como una buena y una mala 
noticia. La buena es, por supues- 
to, que los amantes de los sho- 
ot'em-up verán su sueño hecho 
realidad con la llegada de RaY- 
Crisis a Europa de la mano de 
VIRGIN, y la mala es que la com- 
panía japonesa da por finalizada 
una serie de shooters legenda- 
rios. RayCrisis llevará como 
sobrenombre, al menos en Esta- 
dos Unidos, las palabra SERIES 


(elect plavershios mit 


Taito da por concluida una trilo- 
gía protagonizada por algunos 
de los mejores shoot'em-up de 


Acabar con algunos de los Final Bos- 
ses del juego (Sem-Fray, Sem-Loke, 
Sem-Slut, Pro-Tor, Dis-Human e Infi- 
nity), nos llevará a veces más tiempo 


TERMINATION. Así concluirá una tri- 
logía que vio nacer tanto en 
recreativa como en versión 
doméstica a RAYFORCE, RAYSTOFM 
y, por útimo, a este RayCkisis. Esta 
versión PSX es la conversión casi 
directa de la Comm-OP original 
que corre bajo el hardware Talro 
G-Ner System, en la que tan sólo 
echaremos en falta la opción de 
dos jugadores simultáneos y en 
la que se nos ofrecerán extras 
exclusivos como una tercera 
nave y dos modalidades de 
juego. RayCrisis pondrá a nues- 


todos los tiempos 


Y CRISIS 


tra disposición siete fases y un 
total de seis enemigos finales, 
pero la forma de surcar sus 
espléndidos parajes vectoriales 
dependerá del modo elegido. 
En el modo original tendremos 
que elegir tres escenarios entre 


por sm 410, 


un total de cinco (Intelligence, 
Memory, Emotion, Consciousness 
y Consideration), al que se suma- 
rán una fase de introducción 
(Self Field) y el doble duelo con 
el último Final Boss. En el modo 
Special nos esperan las siete 
fases de forma continua. En el 
apartado tecnológico decir que 
TAITO demuestra a la perfección 
lo que el hardware de PLaySTA- 
Tron todavía oculta en su inte- 
rior, con la consiguiente 
colección de efectos especiales 
y espectaculares Final Bosses. 
Esto es lo que nos ofrecerá pró- 
ximamente TAITO en su última 
crisis espacial, eo THE ELF 


Los efectos especiales superan en 


algunos momentos a los ya vistos en 


RarSrorm. Destacan las fuentes de 
luz, explosiones, transparencias... 
Una auténtica virguería técnica. 


Aunque no cuenta con la posibilidad de dos Jugadores simultáneos, | 


como la recreativa, la versión domestica pondrá a nuestra disposi- | 
ción una nave más llamada WaveRider-03, además de las WaveRider | 
DIR y 02R. Otra novedad es la posibilidad de elegir el orden y las 

fases en las que queremos jugar en el Original Mode. Por si esto fuera ! 
poco, se ha incluido el Special Mode que nos permitirá surcar las ] 
siete fases y seis Final Bosses de RarCaisis de forma seguida. 
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SECTION MAME : CAOSIino 
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MENUS 
La presentación de los 
menús es uno de los 
pocos apartados que 
se ha modificado res- 
pecto a la versión 
anterior, aunque tam- 
poco aporta un cam- 
bio sustancial a las 
prestaciones del 
juego. 


RD 


Masiort: 


| 


Comienza la 


cuenta atrás 


i competitivo es el mundo de la 

Fórmula Uno, no lo es menos el 
de los videojuegos destinados a 
reproducir los campeonatos mundia- 
les de este deporte. ELECTRONIC 
ARTS, tan sólo unos meses después 
de lanzar su anterior y muy similar 
propuesta para PLAYSTATION, presenta 
el ahora llamado F1 CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000, para meterse en la 
encarnizada lucha por dominar el 
mercado de los simuladores de F-1. 
A la reciente aparición del F-1 RACING 
CHAMPIONSHIP (UBI SOFT) y a la inmi- 
nente de FormuLa Uno 2000 de Psyc- 
NOsis se suma esta nueva versión de 
EA SPORTS. Esta competencia hace 
que la elección por uno u otro sea 


más dificil que decidirnos por neu- 
máticos para suelo seco o mojado 
cuando amenaza lluvia, Nadie quiere 
quedarse atrás y, una vez roto el 
monopolio de las licencias de la FIA, 
se haría impensable no proporcionar 
al usuario los 22 pilotos y los 17 cir- 
cuitos tal y como nos los ofrece F1 
CHAMPIONSHIP, totalmente actualiza- 
dos. La intro ha sido renovada, siendo 
ahora algo más larga y acertada que 
en la versión precedente. Lo mismo 
sucede con los menús, cuyo diseño 
ha cambiado, y a las modalidades de 
juego tradicionales (como Práctica 
Cronometrada, Fin de Semana o 
Campeonato), a las que se añade 
ahora la modalidad Escenarios, susti- 


tuyendo a la de Carrera Rápida. En el 
apartado gráfico no se puede exigir 
más brillantez, cuidándose hasta el 
más mínimo detalle del diseño de 
cada escudería e incluyendo efectos 
visuales tales como la «desesperan- 
te» pérdida de partes de la estructura 
del monoplaza por las diversas coli- 
siones. Estos llamados «desperfectos» 
pueden ser visualizados en un 
display, lo mismo que el nivel de car- 
burante. Una de las opciones más 
interesantes es la de realizar una tele- 
metría, que permite comparar dife- 
rentes parámetros entre la última 
vuelta recorrida y la mejor vuelta. 
Cabe la posibilidad de incluir fallos 
aleatorios en el motor. e6 MOLAKAI 


La nueva modalidad de juego, Esci- 
narios, propone alcanzar unos obje- 
tivos mínimos en cuanto a posición 
final en la carrera para poder pasar 
al siguiente circuito y recrear así 
situaciones reales de anteriores 
temporadas. 


Electronic Arts lanza una nueva versión de 
su Fórmula Uno tan sólo cuatro meses 
despues de aparecer su anterior entrega 


Regresa un 


campeón del Mundo 


ros 


une 


mr TAR 


eremy McGrath es uno de 

los pilotos que más galar- 
dones ha logrado en el mundo 
del motocross. Su popularidad 
le sirvió para protagonizar un 
programa para PLAYSTATION en 


1998. Dos años después, el cita- 
do McGrath vuelve a los 32 bits 
de SONY con la segunda parte. 
Con respecto a la anterior entre- 
ga, hay que citar que se vuelven 
a recoger pilotos reales, así 
como un editor de circuitos, 
Entre las novedades destaca el 
aumento de recorridos, más del 
doble, así como la inclusión de 
un nuevo modo de juego en el 
que el objetivo es realizar todo 
tipo de piruetas. Hay que men- 
cionar la gran similitud gráfica 


sión global del mismo, constitu- 
ye la asignatura pendiente de 
uno de los pocos programas 
que tendrá una versión para 
todas las consolas disponibles 
en este momento. =e- CHIP 8 CE 


POSnA 


LS 
1 


250 119) 
90:00.) 


con respecto a la versión apare- 
cida para NinteNDO 64, Precisa- 
mente, superar las deficiencias 
gráficas de la citada versión, que 
sin duda estropeaba la impre- 


POSIMOR 
416 
LAP 


de a SELECT E ae: 
Y Ps = 


112 
LAP TIME bond 


0:02.9 y ny? 
SS RE e 


E A (0 


[Denwo delas |] 
opciones es posi- 

ble elegir entre 
motocicletas de 
125 y de 250 cen- 
tímetros cúbicos. 


e 


simultáneos mediante el clásico sistema de 
partir la pantalla. 


el programa de acciarm también tendrá en 
| Breve una versLón para DREAMCAST Esta 

Í entrega se encuentra en La misma Linea de 
La verstón aparecida para NINTENDO 64. LOS 
| gráficos son mejores y además cuenta con 

f La ventaja de no tener competencLa 
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MA. _DRILLER 


El juego que taladra 


[2] acía mucho tiempo que 
un juego de puzzle no 


irrumpía con tanta fuerza en el 
mercado como lo ha hecho MR. 
DriLLER. NAMCO comenzó una 
nueva fiebre recreativa con MR. 
DriLLER sólo comparable al 
resurgimiento de los puzzles 


Modo Atcado 


Nuevo de le de ercodal 
iTaladras hasta ta profundidad 
propue=tae! 


¡| Junto al modo Arcade, similar al de la 


Coiw-Or, podremos encontrar el 
modo Survival (en el que sólo tene- 
| mos una vida) y el que para mí es el 
más divertido, el Time Attack. 


tu mente 


que supuso la saga PuzzLe Bos- 
sLe. Ahora piensa continuar en el 
mercado doméstico con las ver- 
siones para GAME Boy CoLor, Dre- 
AMCAST y la que ocupa esta 
página: PLAYSTATION. MR. DRILLER 
puede ser considerado como 
una mezcla entre el ya mítico 
BouLDER Dash y Puyo Puyo, ade- 
rezado con una estética «cute», 
al más puro estilo Raingow 
ISLANDS O RODLAND. Nuestra tarea 
en el juego consistirá en llegar 


detarminar mu 


Í Namco LTD. 
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hasta el fondo de un foso reple- 
to de bloques de colores, que 
irán desapareciendo en cadena 
(dependiendo del color) a medi- 
da que los taladramos, evitando 
ser aplastados por cualquier ele- 
mento que caiga sobre noso- 
tros. El mes que viene, os 
taladraremos un poco más con 
MR. DRILLER. +9 DOC 
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Mr. Driller está comenzando 
una revolución adictiva y 
jugable comparable a la crea- 


siguiente movimiento. 


da por la saga Puzzle Bobble 


Al final de cada pantalla, 
tras decenas de molestos 
bloques de colores, vere- 
mos la luz al final del 
túnel. 


Calienta motores 


E a Fórmula Uno se encuen- puntualmente nos han acom- monoplaza a las últimas incor- 


tra en la parte más decisi- pañado desde 1996 hasta Sep- poraciones al circuito, como 
va de la temporada, y tiembre de 1999, La experiencia Heidfeld, Button o el argentino 
PSYGNOSIS nos presenta su adquirida en estos cinco años Mazzacane, sin olvidar, por 


nueva entrega, la quinta, para hacen de PSYGNOSIS y STUDIO 
PLaySTarion. F1 2000 ya notiene 33 un duro competidor para 


supuesto, a nuestros represen- 
tantes Gené y De la Rosa. Las 


en exclusividad la licencia ofi- otras compañías escuderías están perfectamente 
cial de la FIA, pero ello no impi- (como UBI SOFT o actualizadas y se respeta al 

de que siga siendo uno de los EA), que tambien máximo el calendario del año 
juegos que mejor representa el han adquirido la 2000, incluyendo como nove- 
espectacular mundo de este citada licencia. dad el GP de los EE.UU., en 
deporte. El programa realiza Para hacer frente Indianápolis. F1 2000 añade a 


una fiel recreación de todos los a ello nos presen- 
circuitos del campeonato, y una  tauna entrega 


sus posibilidades de juego ante- 
riores un nuevo modo Arcade 


total actualización de los dife- que incluye la (aún no finalizado), así como 
rentes equipos y sus pilotos, posibilidad de una completa renovación de los 
siguiendo la misma línea que elegir como pilo- menús, tanto gráfica como en lo 
las anteriores versiones que tos de nuestro referente al aspecto músical, 


haciéndolos más atractivos y 
acordes con un dinamismo del 

que debe hacer gala todo juego 
de velocidad. La gran variedad 


Dos jugadores pueden correr de forma simul- 
tánea, dividiéndose la pantalla en sentido 
horizontal o vertical. Se puede elevar la cifra 
hasta cuatro utilizando el Multitap. 


Durante la 
carga del juego 
aparecen una 
serie de pre- 
guntas sobre la 
historia recien- 
te de campeo- 
natos pasados. 


vuelven a incluirse las mismas perspectivas, pero con La inno- 
vación que supone La inclusión de La vista a través de Los 


retrovisores desde la cámara instalada en la cabina del piloto. 


MITAD PELEA 


R sp LICHA TRAD 0.85p 
0.287 EXTRULLI 2.50) 
9.749  [TIRWIME 3.21 


se ¡Cae 
EJSARRICHELLO 
EPIA 


La totalidad de un recorrido es ofre- 
cida de un modo que no tiene nada que 
envidiar a la realización de La mejor 
de Las retransmisiones televisivas. 
con ello se mejoran Las posibilidades 
de seguimiento de cada prueba. 


CJALESI 13.582 


A MAZTZACANE 14.756 


MNEnús 


La renovación de Los menús Logra un efecto visual y sonoro más 
sofisticado. pestacan Las imágenes en movimiento del recorrido 
a seguir, previas a la elección de cada circuito. 


de combinaciones que ofrece 
tanto el menú de reglajes del 
coche como el de configuración 
de la carrera, sigue siendo uno 
de los puntos fuertes, lo que 
facilita la adaptación del pilotaje 
a la diversa dificultad de los 
recorridos. Para dotar de mayor 
verosimilitud se mejoran los 
UE rota da efectos de sonido (como el rugi- 
¿E Í do de motores) y la perfecta 
reproducción de los trazados. 
Finalmente, destacar que se 
vuelve a contar para los comen- 
tarios en nuestro idioma con las 
mismas voces que el año pasa- 
do, las de Jaime Sornosa y 
Balba Camino. *o MOLOKA! 
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MUPPEI MUN=SIER 
El retorno de los ADVENTURE 


su 
teleñecos 
En principio, el objetivo de 


AGENTA SOFTWARE está MurpeT MONSTER ADVENTURE es el 

dando los últimos reto- público infantil, aunque como 
ques al que será el segundo en el caso de TELEÑECOS RACEMA- 
título protagonizado por los NIA, más de un adulto disfrutará 
TELEÑECOS para PLAYSTATION, Si no como un enano con este juego, 
surgen problemas, el mes de que en principio llegará total- 


Gustavo, Peggy, Fozzie y 
el resto de los teleñecos en 
Drácula, Frankenstein o el 
Hombre-Lobo y sólo Robin 
puede devolverles a su estado 
natural. La mecánica de MuppeT 


CD ROM remo Elo 


Octubre verá la aparición de 
MuPPET MONSTER ADVENTURE, UN 
simpático arcade de platafor- 


MONSTER ADVENTURE sigue fiel- 
mente los patrones caracterís- 
ticos del género (monedillas 


e 


5 


mente en castellano. Sólo es 
cuestión de esperar un par de 
MESS. eb NEMESIS 


mas protagonizado por Robin 
(el sobrino de la rana Gustavo), 
que supone todo un homenaje 
a los monstruos míticos de la 
historia del cine. La maléfica 
influencia del castillo Von 
Honeydew ha transformado a 


que recoger, jefazos, mini-jue- 
gos), con la particularidad de 
que Robin puede adquirir los 
poderes de algunos de estos 
monstruos míticos (volar, tre- 
par, nadar...) para acceder a 
nuevas porciones del mapeado. 


de medallones espe- 
ciales, Robin podrá 
ejecutar algunas de 
las habilidades de los 
monstruos, como 
volar como Drácula o 
nadar como la Criatu- 
ra del Lago Negro. 


Abv. comparte 
muchos puntos en 
común con el ante- 
rior juego de los 


teleñecos para PSX, 
RACEMANIA, empe- 
zando por la exce- 
lente música. 


Murrer Monster Abv. 
dispondrá de textos y 
voces en castellano 


Son le air 1o kelp you resena 
Kermin and 1ho rest af our 


friends. When you see my 


sejseqns 
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Aprendiz de pitonisa busca 
bola de cristal para prácticas. 


Contactar con www.aucland.es 


Una nueva| manera de comprar y vender. auclalnd 


Subastas 


(5 ) 


es un clásico de las recre- 
ativas y, a su vez, uno de 
Los primeros títulos para 
NINTENDO 64 que mostró Las 
enormes posibilidades de 
dicha consola. La saga SAN 
FRANCISCO RUSH entró más 
tarde en una mala época a 
La que ahora se pone fin. 


El efecto gráfico de las salpicaduras del agua, aunque un 
poco exagerado, queda de lo más convincente, 


FORMATO 6 GD ROM 
GENERO 6 CONDUCCION 


COMPAÑIA 6 VIAOIN 
PROGRAMADOR O MIDHAY 
PAIS 6 ESTADOS UNIDOS 


Hp? de conducción y juegos de 
MW conducción. Unos presumen de mos- 
trarse todo lo reales que se puede ser y 
otros, como este SAN FRANCISCO RUSH 2049, 
encuentran en su delirante irrealismo el se- 
creto del éxito. Esta última 


obra de MIDWAY está 
pensada para que el juga- 


El único vehículo an- 
tiguo de los que apa- 
recen en un principio 
en SAN FRANCISCO 
RusH 2049 tiene la 
suspensión un pelín 
cascada. De ahí que 
pegue tantos botes. 


| NS 


dor haga todo aquello que no puede hacer 
en la vida real (y que no debe hacer bajo 
ningún concepto), de ahí que la diversión 
que proporciona pueda alcanzar cotas inve- 
rosímiles. Como diría un conocido «ex» de 
SUPER JUEGOS, «San 
Francisco RusH 2049 es un 
juego para hacer el burro». 


METaEl 


Así de contundente. Así de sencillo. Y es que 
además de los siempre divertidos modos 
multijugador (con modo Battle incluido), SF 
RusH 2049 porporcionará un buen número 
de modos de juego para un solo jugador. La 
obligada competición en circuito con el res- 
to de vehículos del juego se ve complemen- 
tada con las opciones Stunt 
(especialista) y Obstacle, que 
darán un aire nuevo al jue- 
go, La primera ofrece al ju- 
gador la posibilidad de 
realizar todo tipo de saltos y 
piruetas, en el mayor núme- 
ro posible, por los que se 
será recompensado. Obsta- 
cle, por otro lado, nos colo- 
ca en el interior de un 
complicado circuito espe- 


CO RUSH 2049 


cialmente diseñado para que nuestro vehí- 
culo no dure más de cinco segundos intac- 
to. A falta de los últimos retoques, San 
FRANCISCO RUSH 2049 mostrará un aspecto 
gráfico muy sólido, con una suavidad de 
movimientos realmente notable y un cuida- 
do diseño de circuitos y vehículos. Eso sí, 
aquellos que tengan San FRANCISCO RUSH, pri- 
mero en Coin-Or y después en NINTENDO 64, 
como uno de sus juegos preferidos, deben 40 y 
evitar la equivocación de pensar que SF : + ¡qn AS 
RusH 2049 es una simple continuación. Ni h D Oven ay a 
mucho menos. Ni el feeling ni el desarrollo 
del juego tendrán prácticamente nada que 
ver con aquel clásico de los recreativos. Se 
puede decir que MIDWAY ha aprovechado 
el tirón de la saga para crear un juego total- ABAD San Francisco RUsH 2049 
mente diferente que, eso sí, será muy bue- Entre salto y salto se pueden apreciar j ] cuenta con unas divertidísi- 


, : ' mas opciones para dos, tres 
no. Algo que no siempre se da por supuesto Patan etico ie a e RA 

hay sobre estas líneas. Lástima que la y) o cuatro jugadores. Además 
en estos Casos, eo J.C.MAYERICK 


caída no vaya a sertan placentera. O USTPLA : D <ow de la simple competición, la 

á opción Battle introduce al ju- 
gador en la siempre diverti- 
da destrucción del enemigo. 


SONUBA E 
NO INCA BONUS 5 
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Más original es el modo Stunt (especialista), en el que se deben realizar todo tipo de 
giros y piruetas en el aire. Es uno de los modos de juego más divertido, gracias sobre 
todo a la espectacularidad de las caídas, colisiones, etcétera. 


En el modo Obstáculos hay que superar, en menos 
de diez minutos, un circuito repleto de obstáculos 
(como era de esperar), todos ellos colocados con 
bastante mala leche. Si aquí no se aprende a con- 
trolar el vehículo, no se aprenderá nunca. 
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Una aventura para 
los más pequeños 


As” en el mundo de las 
consolas no es muy habi- 
tual encontrar juegos emi- 
nentemente infantiles, para PC 
hay cientos de títulos dedica- 
dos a los más pequeños de la 
casa. TOONENSTEIN: DARE TO SCARE 
pretende rellenar ese hueco 
con una aventura idéntica en 
aspecto y mecánica a las que se 
suelen ofrecer para los usuarios 
de ordenadores. Su principal 
aliciente es el hecho de que 
está protagonizado por los per- 
sonajes de la serie de televisión 
Tiny TOON ADVENTURES. De esta 
manera, Furball, Plucky Duck (el 
pato Lucas) y Hamton se aden- 
trarán en un castillo en el que 
irán descubriendo diferentes 


Un cóm 


c audiovisual 


para niños es bueno si entretie- 
CD ROM == ne también a los mayores, en 
este caso cualquier persona de 
más de 6 ó 7 años no encontra- 
rá ningún aliciente. Es como 
contemplar una aventura para 
niños. Calificar este título como 
un juego sería algo demasiado 
optimista. Es, más bien, un 
cómic audiovisual, +e THE SCOPE 


estancias en las que su única 
misión será activar unos estra- 
falarios objetos. Cada vez que 
los activen todos, podrán ir 
subiendo de piso. Con cada 
objeto se presenta una anima- 
ción humorística, que quizá sea 
el mayor atractivo para los más 
pequeños del juego. Realmen- 
te, de acción no hay nada, salvo 
un simple juego de disparos 


Gráficamente 
se han utiliza- 
do las típicas 

técnicas de las 


antiguas aven- 
tan sencillo en su mecánica turas de PC, 
como en su concepción. Y éste con los sprites 
es el principal problema del superpuestos a 
juego, ya que prácticamente se los escenarios 


trata de un paseo por diferen- del juego. 
tes escenarios, ya que todo se 

resume en pulsar el botón X de 
cada habitación. De esta forma, 


si se suele decir que un juego 


El La única acción de todo el juego la encontra- 
remos cuando disparemos bolas verdes, 


Elmyra hace las veces de la monstruosa y 
temible baronesa Toonenstein. 


E Eljuego incluye más de 17 diferentes localiza- 
ciones dentro del castillo. 
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Furball, el pato Lucas y 
Hamton son los tres per- 
sonajes de los Tiny Toons 

que protagonizan el 
juego. Su objetivo es evi- 
tar que Elmyra les inter- 
cambie los cerebros 
activando absurdos 
objetos dentro de las 
habitaciones. 
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La familia más 
gafe del mundo 


| fin, y tras más de un año 

desde la aparición de 
Tonpemo Crisis en Japón, VIRGIN 
se decide a poner en el merca- 
do español (a través de TITUS), 
uno de los títulos más cómicos 
y divertidos del catálogo de 
PLAYSTATION. INCREDIBLE CRISIS 
posee una mecánica similar a la 
de juegos como BisHi BAsHI SPE£- 
CIAL O PUZZLE €: ACTION, ya que en 
cada uno de los escenarios ten- 
dremos que superar un deter- 
minado número de minijuegos 
y una estética y argumento tan 
cómicos que parecen sacados 
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En esta fase nuestro | | 


protagonista tendrá 
que achicar agua de 
una cochambrosa 
barcaza mientras se 
protege de los abje- 
tos que surgen a 
través del agujero. 


—) 
puna 
al 


de un film de los hermanos 
Zucker. A lo largo de nuestro 
periplo tendremos que jugar 
con diferentes componentes de 
una familia japonesa, los cuales 
se verán en las 27 situaciones 
más disparatadas que se os 
pasen por la cabeza. Así tendre- 
mos que escapar de la tela de 
una araña (después de haber 
sido reducido al tamaño de un 
insecto), destruir con un harrier 
un oso de peluche sobredimen- 
sionado o llevar a un pequeño 
extraterrestre a cantar a un 
Karaoke. Como podéis observar 


por las pantallas, el apartado 
gráfico de INCREDIBLE Crisis no 
está nada mal, sobre todo 
teniendo en cuenta el género al 
que pertenece. En el número 
que viene os mostraremos 
todos los escenarios de IncrEDI- 
BLE CRISIS. => DOC 


dremos que entre- 
tener a un 
pequeño extrate- 
rrestre en una sala 
de Karaoke. La 
forma de hacerlo 
resulta similar a la 


de PARAPPA. 


[ En esta fase no 


sólo tendremos 


que machacar 
los botones 
para evitar ser 
atropellados, 


también habrá ¡] Imaginad lo que está ocurriendo [E Trascaer al vacio, tendremos 
o US en la pequeña cabina de la que mantener el equilibrio y lle- 
preyecióles esquina superior derecha. gor hasta la ventana. 


Algo más que una 
simple secuela 


os diversos retrasos en su 

fecha de aparición (y algún 
que otro rumor que lo situaba 
en PLAYSTATION 2), no han hecho 
sino alimentar las expectativas 
ante la continuación del ya 
mítico TencHu de SONY MUSIC 
ENT. y ACQUIRE. Hacia los 
meses de Octubre/Noviembre 
lo tendremos aquí vía ACTIVI- 
SION, pero hemos decidido 


y 


¡1) 
Y fué 
¡D 


> 


poneros los dientes largos ade- 
lantándoos algunos de los 
mejores detalles de esta secue- 
la, que por difícil que parezca, | 
deja muy atrás a su predecesor. 

La acción de TencHu 2 transcu- 

rre años antes de los hechos 
acaecidos en el primer juego. 

Una precuela en toda regla, A 
donde podrás asistir al entrena- 
miento y las primeras misiones 


> 
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[ CUIDADIN, CUIDADIN | ] 
La clave para lograr el éxito en Tenchu | 
2 sigue siendo, como en el caso de su | 
predecesor, el sigilo. Acecha al enemi- | 
go, observa sus pasos desde una esqui- | 
na y espera a que te dé la espalda para 
degollarle limpiamente, sin llamar la 


atención de sus camaradas. 


hora del día) son dis- 

tintos para cada per- 

MISSION sonaje. Además, 

Tre Training Course ACQUIRE no ha olvi- 


Treason at Cohda Castle 


Lord Tade's Wer Camp 


Xx Select Cancel 
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ninja de Rikimaru y Ayame (los 
protagonistas del TencHu origi- 
nal). La mecánica de las misio- 
nes no ha variado demasiado. 
Se sigue valorando más el pasar 
desapercibido a ojos de los sol- 
dados que ir asesinando a tro- 
che y moche, pero ahora incluso 
la visión de un cadáver puede 
alertar a los guardias y 
poner en peligro la 
misión. Para evitarlo, 
Rikimaru y su compañe- 
ra han adquirido la 
habilidad de agarrar y 
desplazar los cuerpos 
para alejarlos del 
campo de visión o 
hundirlos en una ciénaga. Y es 
sólo una de las muchas y 
significativas novedades 
que presenta TencHu 2. 


[Aunque los escena- || 
rios son los mismos, el 
objetivo (e incluso la 


dado incluir unos 
jefazos finales para 
animar el juego. 


to al primer TencHu son las secuencias de vídeo, que 
ilustran las diferentes tramas argumentales de Riki- 
maru, Ayame y Tatsumaru. Como podéis observar, el 
modelado de los personajes es una pasada. 


_—E 


a 
Uno de los aspectos mas llamativos de | ] 


TencHU 2 es que, además de cortar el gaz- 
nate al enemigo, puedes ocultar su cadá- 
ver, ya sea en el agua o tras una roca. 


intrincada y las misiones, aun- entre los tres nada menos que 
que se desarrollan en escena- 29 misiones diferentes. Y si aún 
rios idénticos, son distintas para logras aburrirte, podrás cons- 
Rikimaru y Ayame. Por si todo truirte tu propia aventura gra- 
esto no fuera bastante, ACQUÍI- cias al editor de misiones 

RE ha incorporado un tercer incluido, ¿Se puede ofrecer más 


personaje, Tatsumaru, juntando en un único CD? =o NEMESIS 


Construye tu propia 


' 

¡ 

| 
j -, ' 
| misión, empezando Character Edttor z | 
t 


HR mn CITE Teatre Esiter 


por la elección del 
protagonista, el 
escenario, la decora- 


enemigos, el tiempo 
y. el objetivo a conse- 


' 
| ción, el número de 
| 

guir. Grábala en una 


Memory Card y 

desafía a tus amigos 
asuperarla, Esteedi- | 
tor de misiones es 
uno de los mayores J 
aciertos de TENCHU 2, 
alargando su vida i 
de juego hasta el | 
infinito. 


| Rikimaru y Ayame ya no sólo 


son capaces de nadar sobre la 


superficie, sino incluso de buce- 
ar bajo el agua, explorando 
nuevos caminos... 


enemigo, no te preocupes. Entre 
las nuevas habilidades de nues- 
tros amigos ninja está la de respi- 
rar mediante una caña de bambú, 


enemigos se traduce al final de 
cada misión en puntos, que son la 
llave para conseguir nuevos items. 
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Sega y sus EQUIPOS de programación se ha convertido, 
como era de esperar, en los principales valedores de 
Dreamcast. Títulos como éste demuestran que el 
potencial de la consola aventaja con mucho lo que se 
podía pensar en un principio. 


Dreamcast 


Muy pocos simuladores de 
tenis han sabido transmitir la esencia 
de este deporte como lo hace VIRTUA 
Tennis. De todos ellos, el más represen- 
tativo es, sin duda, SUPER TENNIS, que hizo 
estragos entre los usuarios de SUPER 
NinTENDO hace ya algunos años. A pesar 
de su aspecto algo infantilón, aquella 
creación de NINTENDO pasó a la histo- 
ria como el mejor juego de tenis de 
todos los tiempos... hasta hoy. SEGA, 
valiéndose de la experiencia adquirida 
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en la creación de coin-op, ha optado 
por versionar una de sus mejores 
máquinas, para crear el simulador tenís- 
tico más divertido y real de todos los 
tiempos: VIRTUA TENNIS. Sólo por este 
juego merece tener una DREAMCAST... 
con dos pads como mínimo. Y decimos 
«como mínimo» porque ViRTUA TENNIS, a 
pesar de ser un excelente simulador 
para un sólo jugador, es cuando se jun- 
tan dos, tres o cuatro jugadores donde 
éste alcanza el máximo de diversión. 
Los soberbios gráficos y la rápidez de 
movimientos pasan a un segundo 
plano. Es la sencillez de manejo de Vir- 
TUA Tennis (2 botones bastan para con- 
trolarlo todo) la que hace posible que 
cualquier persona se enganche al juego 
de inmediato. Con VIRTUA TENNIS, en este 
sentido, hacía mucho que no veí- 


El parecido de los jugadores con sus homóni- 
mos de la vida real es asombroso. Moyá, el 
representante español en VirTuA Tennis, es 
uno de los mejores tenistas del juego, 


World Tour 
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Partiendo desde lo más bajo del ranking mundial, el 
jugador debe irganando torneos y realizando dife- 
rentes entrenamientos para subir puestos en la da- eL 
sificación. Elentrenamiento, quizá Jo más divertido, Sto! COMIRACIT ON 
propone diferentes juegos con los que prácticar 3 AN ON LOTA OHTY 
determinados golpes. Losenfrentamientos finales, 5177 
por cierto, serán con los invencibles King y Master Ae E 
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Personajes y 
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Dreamcast CCA Fondo ) 


Virtua Tennis 


amos algo parecido. Los piques entre 
amigos están a la orden del 
día, aunque mucho nos 
tememos que la experien- 
cia en este juego, como en 
MS todos, es fundamental, Se ha 
dicho antes que el personaje 
se manejaba con dos únicos 
botones. Bueno, es cierto, pero no 
hay que llevarse a engaño. La comple- 
jidad de movimientos puede llegar a 
ser total una vez que se conozcan fac- 
tores como la distancia de golpeo, 
entre otros. Como todo, VIRTUA TENNIS 
tiene sus fallos, Uno de ellos es que no 
permite jugar un partido completo a 3 
ó 5 sets, limitándolo a un partido de un 


sión mejorada... => J.C. MAYERICK 


Vistas y no vistas No, no estamos hablando de los saques de Philipoussis, sino de las dos vistas disponibles durante el juego, que 
pueden ser alteradas por medio del botón Y del pad, La primera vista, más alejada, permite obtener una mejor 


perspectiva en los movimientos, aunque la segunda, prácticamente dentro de la pista, la supera en realismo. 


set con Tie Break. Quizás una futura ver- 


16+2 OCULtos 


1NF INITAS 


es difícil que otro simulador tenis- 
leda superar lo visto en via- 
Las animaciones de Los 


petfíciones, conforman un juego | 
8 nivel gráfico. ¡y con una 
pe de movimientos asombrosa! 


quince melodías de un corte muy cañero 
y realmente buenas, todo hay que 

9 pesar de todo, hay un par 
5, en la introducción y en 
de premios, que parecen 

38 dé TITANIC Y SENSACIÓN DE 
vivia respectivamente. No pegan mucho. 


Las voces de Los jueces, Los gemidos 
| de Los tenistas, el golpe con Las 
o Edecdas, L)s cañas, Los aplausos.. 
uftos y de un nivel excelen- 
y ambientación que crean es La 
é UN dúténtico partido de tenis. 
vificilmente se puede mejorar. 


JUGABILIDAD 


VIATUA TENNIS es Un simulador espe- 

ente indicado para jugar en modo 
sl . en todo caso, Los modos 
oRLO TouA ofrecen toda La 
Hd que se necesita. el con- 
jugador es una maravilla. 


E es el mejor simulador que existe. 
| sus gráficos son insuperables. 
law NO poder jugar partidos completos. 
QA el modo monLO TouR parece fácil.  / 
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Pocas veces ha 
fallado SQUARE a la hora de 
mostrar la exquisitez con la que 
da forma a sus productos. Por 
desgracia, en este país no tuvi- 
mos la oportunidad de compro- 
barlo en el primer capítulo de 
PARASITE EVE, un brillante RPG 
cinemático con un apartado 
audiovisual envidiable. Ahora, la 
segunda parte llega al viejo 
continente dando un pequeño 
salto. En esta ocasión, SOUARE 
ha prescindido de ciertos ele- 
mentos RPG (sólo ha dejado los 
puntos de experiencia y el 
dinero que se gana en 
los combates) bauti- 
zando a PARASITE Eve Il 
como una aventura 
cinemática, en la 
que de nuevo ha 
vuelto a dejarnos 
con la boca abier- 
ta con ingeniosas 
pinceladas técni- 


cas que nadie creería posible en 
una PLaySTarion. Casi al principio 
del juego nos deleitan con un 
maravilloso travelling en el que 
se mezclan la imagen en tiempo 
real de la protagonista (a la que 
podemos manejar a nuestro 
antojo) con imágenes de vídeo, 
para desplazar el escenario a 
nuestro alrededor. Ya cuando 
nos acercamos al final del juego 
en la zona llamada Neo Ark, los 
padres del PE2 nos deleitan con 
su última genialidad, una rutina 


DN 


Parasite Eve Il 


Squaresoft ha dejado patente su E/A£€ en 
la segunda entrega de las aventuras de Aya 
Brea con un apartado ÉéEnIicO casi perfecto. 

Además llega traducido al castellano. 


¿techo mandado HAI7 
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PROGRAMADOR SQUARESOFT 


SQUARESOFT 


Kyle Madigan y Aya 
Brea contemplan 
como ha quedado su 
coche tras ser ataca- 
da por las criaturas. 


Qué milagro 


que genera el agua de 
una forma tan realista que 
sólo nos falta tocarla. 
Como es de suponer, el 
resto del apartado gráfico 
raya la perfección, con 
detallados escenarios pre- 
rrenderizados y unas esce- 
nas en FMV que cortan la 
respiración. Quizá el único 
punto flojo es la animación de 
Aya durante el juego, aunque 
no interfiere para nada en el 
control, que resulta perfecto en 


Neo Ark es una biosfe- 
raen la que se repro- 
TS 
habitats del planeta y 
se comprueba cómo se 
adaptan las NMC a 
cada tipo de clima. 


Mer, 


Estaba LEción repar ada 


tation 


todo momento. Esto se aprecia 
en los combates, donde nos 
movemos con total libertad , 
o. 
para esquivar los ataques ene- Md 
migos, con la salvedad de que 
al final obtendremos puntos de 
experiencia y BP,como en un 
RPG. El resto del juego es una 
aventura que sigue el patrón 
de un RESIDENT EviL: explorar y 
hablar con los personajes 
secundarios. La mayoría de los 


Aya encuentra a Eve. La pequeña ha sido 
atormentada para poder utilizar su mente, 
ya que es la única que puede comunicarse 


con las criaturas y controlarlas, 


| Las Grandes Bestias Ryoji Shimogama 
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enigmas que encontramos en 
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Quizá su tamaño les confiera el título de Final Bosses, aunque no 
delimiten zonas concretas del juego en determinadas ocasiones. 
Pero su tenacidad, unida al desagradable aspecto que presentan, 


En las tiendas que hay 
distribuidas en el 
juego podrás encon- 
trar todo tipo de 
armas, municiones, on elar 


€ o =3 
Vviveres y armaduras / ui 


para el combate. 


Nuevo sistema «Land Warrior» . 
1 Visor con detector de movimiento. 


Un grupo de solda- 
dos ha tomado el 
complejo donde se 
creaban las NMC, 
pero aún falta algo. 


serán capaces de amedrentar al más experto jugador. Sin duda, su 
genial diseñador nos ha preparado un menú muy completo con 
enemigos difíciles de digerir, pero no imposibles de vencer. 


Aya está luchan- 
do contra los 
mismos seres 

que le otorgan 
sus poderes 
especiales, aun- 
que ella todavia 
es capaz de 
controlarlos. 


Bounty Mode 


mare 
ES 


o 
o sn... 
me 


MODO REPETICIÓN 
| Es otra partida normal, pero enlas 
tiendas encontrarás novedades. 


Al terminar la aventura, y dependiendo de los puntos acumu- 
lados, podremos acceder a cuatro nuevos modos de juego. 


PARAsITE Eve ll no entrañan 
mucha dificultad. Pero en cier- 
tos casos, como la caja fuerte 
del motel de Dryfield Square, 
pondrá a prueba nuestro inge- 
nio para obtener un objeto 
especial. Enel apartado musi- 
cal, Naoshi Mizuta ha com- 
puesto mas de 60 cortes que 
ambientan cada una de las 
zonas y combates del juego. Sin 
embargo, no alcanza la brillan- 
tez de la banda sonora del pri- 
mer PArasiTE Eve y su magnífico 
tema final. «> R.DREAMER 


Gruce de Caminos" 


PIERCE 
Drs que me. stay muerte 


Cuando Aya se introduce en el alcantarillado del complejo de Mojave podrá elegir 
entre dos caminos: continuar con Kyle o regresar a Dryfield por un pasaje secreto 
para rescatar a su fiel amigo Pierce. Este último conduce hacia el final bueno. 


El comienzo de 
PE2 nos depara 
dramáticas esce- 
nas. Un grupo de 
SWAT ha sido: eli- 
minado por com- 
pleto en extrañas 
circunstancias. 


Tengo algo para ti ) 


Los personajes secundarios tam- 
bién juegan un papel funda- 
mental en el juego. Algunos 
aportarán objetos y armas que 
facilitarán de forma considera- 
ble el trabajo de Aya. 


HOTIYQMP ST 
A 


produc 


VALORACION 


PARASITE eve 2 combina perfectamente La 
acción con La aventura. La increlble cali- 
dad de sus gráficos y Los constantes descu- 
Brimientos que realiza Aya sobre Las 
extrañas criaturas nos mantendrán pegados 
al mando horas y horas. sin duda, Los com- 
bates son uno de Los ingredientes que mayor 
dinamismo aportan al juego, sobre todo al 
Luchar contra Los jefes finales 


Engendros 


Riojy Shimogama es también el responsable de la apariencia de 
las Criaturas Neo Mitocondriales que atormentan a Aya a lo largo 
del juego. La variedad será una constante, ya que se han creado 
diversos engendros para cada una de las zonas en las que trans- 
curre la historia. De las casi inofensivas criaturas del inicio en la 


GRAFICOS MUSICA SONIDO F 


como ocurría con el 
Fimer PARASITE EVE, 


Adenás de resultar 
impecable, SQUARESOFT 

5 magnificos 

Lo que es 
cer con 
Una PLAYSTATION, COMO 
con el agua de neo 
añK y Las increíbles 
secuencias de vídeo, 
sobre todo cuando aya 
se está duchando. 


sube de tono en Los 
trepidantes combates 
y cuando Las escenas 
Lo requieren. pe2 
cuenta con más de 60 
melodías. 


SOFT nos rega 


aunque sólo S 
de inter jeccio 
gritos. 


variedad de armas. Aquí vemos a Aya utili- 
zando un complemento para su rifle que 
letales descargas eléctricas. 


mor 
Tianquilo.. 


¡a nos tiene reserva- 
das sorpresas inesperadas. Pero como suele 
ocurrir. en los juegos, si somos tenaces, el 
bien siempre triunfará al final. 


tal y como suele ocu- 
reir en este e tipo de 


primera Vez SQUARE - 


a algu- 
na que otra v0z, 


En Parasire Eve ll contamos con una gran 


UN 


y) + 


po 
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Torre Akropolis, pasando por las aberraciones de Neo Ark (con sus 
monstruos acuáticos) hasta los golems. Estos últimos fueron crea- 
dos para contener a las NMC, pero Aya ha podido comprobar que 
tampoco permitirán que nadie intente exterminar a estos seres. 
Sin duda, constituyen el grupo más resistente de enemigos. 


GLOBAL 


JUGABILIDAD 


No se trata de un 


Los que" tendremos que 
activar nuestras neu- 
ronas para resolver 
enigmas. además, al 
terminar pez hay nue- 
vos modos de juego. 


Los combates, sobre todo 
contra jefes finales. 

que no hayan hecho el juego un 
poquito más Largo y que no 
hayan incluido más Fmv 
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Fue protagonista de una de las recreativas más legendarias de ¿ ( WS 
los 80, y regresó a la actualidad gracias a su incorporación al elenco de S 


luchadores de Marvel Vs Capcom. Ahora, tras 2ROS de ostracismo, 
Strider PEGPesa en un imprescindible e | 
por dos ¡mn pecables 'S adaptaciones de la Coin-Op del 89 y su | 
reciente sucuela, por las que ya - suspirar 1 muchos usuarios, 


A e e | 
| ENEMY HO 
¡8 
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10 AÑOS. TE CONTEMPLAN. males, pero no logran eclip- éxitos de CAPCOM en toda su 
Las diferencias gráficas entre sarfajugabilidad de la Com- historia. STRIDER 2.es más 


STrIDER y su secuela son abis-  OpPdel89,uno delos mayores bonito, pero menos divertido, 


Aunque 

vi con tardanza, CAP- 
COM ha empezado a 
rescatar aquellos títu- 
los que la hicieron 
grande en la década 
de los 80,como 

A GHostsíN GOBLINS, 
1942 0 COMMANDO. La 
colección de clásicos 


secuela, distribuida unicamente en los 
salones recreativos japoneses. La conver- 
sión en ambos casos es sencillamente per- 
fecta, y en el caso del primer STRIDER, 
incluye como extra una banda sonora 
opcional mejorada, aunque a pesar de los 


STRIDER 1 6 2 


CAPCOM GENERATIONS se Un momento para la his- 
Si encargó de homenajear estos clásicos toria del videojuego: 
esenciales en cualquier colección, pero Hiryu desciende a toda 
dejó fuera una de los recreativas más velocidad porn helado 
importantes de los 80: STRIDER. Y es que las tE siberiano pers 
. las minas estallan a su 
atiora aventuras de Hiryu estaban reservadas a ECT 
TE algo más grande: una caja doble con sen- tando un salto imposible. 


dos compactos donde se recoge no sólo la 
Coim-Or del 89, sino también su reciente 


PRODUCTOR VIRGININT 


PlayStation 
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'STRIDER 2 posee una concep- 
ción gráfica parecida a la del 
KLoNOA de NAVICO; persona- 
jes y enemigos creados a par- 
tir de sprites en escenarios 
generados en 3 dimensiones. 


Si mítico era el des- 
censo por el cerro 
helado, no menos 

inolvidable es el 
duelo contra el 
mechagorilla. En 
aquella época 
causo sensación. 


A 


La animación del 
protagonista en 
STRIDER-2. Os dejará 
boquiabiertos. Es 


Vs Capcom en unos 
pocos centímetros. 


GRAFICOS 


Aunque algo arcaicos 
para el gusto actual, 


pe L ssl del 
ae IDER inal son 
vades y pixel a 


recreativa 
del 89. Los de sTAI- 


DER 2 te dejarán 

helado por sus efec- 
tos de luz y la ani- 
mación del personaje. 


como condensar al | 
luchador de Marvet 


— 


MUSICA 


La conversión de 
sTAIDER incluye una 
ONO» mejorada 
toflal [gbmo en Los 
RATIONS]) 
nte genial. 
La música de STRIDER 
2 es bastante infe- 
rior, Lo que demues- 
tra que todo Lo nuevo 
no siempre es mejor. 


are 
AT 
f 


SONIDO ex 


capcom no ha olvidado 
incluir Las revolu- 


€ 4 igitaliza- 
m— 


deMoz de La 
al 

una $ 1989 (uno 
cos Lunares 

de La entrega MD). 

por desgracia, el 
sonido del sable de 

Hiryu sigue siendo 
igual de chirriante. 


JUGABILIDAD 


¿qué puedo decir de 
stAIDER? ES una de 


ne m favori- 
de s Los 
a muchas 


e Lo acabe 
seguirá hechizándone. 
si tuviera que bus- 
carle un fallo sería 
el de Las continua- 
ciones infinitas. 


Dos sTAIDER en un sólo pack: La 
mejor idea de capcom en años. 


Las continues infinitos en sTAr- 
per 2 acaban arruinándoLo. 


CUANTO TIEMPO SIN VERTE. 
STRIDER 2 ofrece no pocos qui- 


la'hoz y el martillo. 


ños a la recreativa de los 80, 
empezando por los Final Bos- 
ses, muchos de los cuales son 
actualizaciones de viejos 
. conocidos, como el Grand 

A Master o la serpiente bolchevi- 
que, que en aras de la corre- 
ción política, ha dejado atrás 


EXTRAS. Tras culminar con 


éxito ambos juegos, el jugador 
puede disfrutar de algunos 


interesantes extras. En STRIDER — Ñ 


podrás cambiar el color de las 


ropas de Hiryu, asícomo variar. el número de vidas y 
seleccionar fase. STRIDER 2. te permitirá jugar.con Hien, el 
enemigo de STRIDER, y acceder a una nueva fase, la 00. 


años transcurridos, no necesita adorno 
alguno para dejar con la boca abierta a 
aquellos que quieran enfrentarse a sus 
cinco inolvidables fases. Tras una década 


de reinado, la versión Meca Drive ha sido al 
fin superada con una adaptación calcada 
al pixel, tan adictiva y jugable que incluso 
llega a eclipsar al que debería ser el plato 
fuerte del pack: STRIDER 2. Una secuela lan- 
zada a los salones japoneses hace escasa- 
mente un año, bajo tecnología System 71 


(lo que hacía sospechar que CAPCOM no 
tendría problemas a la hora de adaptarla a 
PLAYSTATION), y cuyo principal atractivo 
recae en la excelente animación del prota- 
gonista y sus enemigos, compuestos por 
sprites, aunque los escenarios están com- 
pletamente generados en 3D, como en el 
KLONOA de NAMCO. Ambos juegos supo- 
nen todo un regalo para los amantes de 
los arcades de calidad, principalmente 
entre los fanáticos de STRIDER HirYu, entre 
los que me cuento. Hemos sufrido durante 
años, pero ha merecido la pena. es NEMESIS 


Los años no han hecho mella en Hiryu, el cual 
sigue dejando helados a sus enemigos con su 
agilidad sobrehumana y saltos inconcebibles. 
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PlayStation É CA Fondo ) 


SO 
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Marvel Va Ex) PEODIM. Esta saga 
de lucha tiene gran parte de responsabilidad en la recupera- 
ción del personaje de Striver. Su incorporación como luchador 
en la primera y segunda entrega y, sobre todo, su gran acogida 
entre el público, dieron el espaldarazo definitivo a un proyecto 
largamente acariciado por CAPCOM, una secuela del mítico 
StrineR de 1989... el resto ya es historia. Ahora recemos para 
que CAPCOM no vuelve a olvidar al personaje otros diez años. 


MARVEL e Vs CAPCOM 
devolvio a la actua- 
lidad al personaje 

de STRIDER, Incluyén- 
dolo entre su reper- 
torio de luchadores 
seleccionables. 


VALORACION 
» como fanático enfermizo de starnen (he Llegado 
incluso a pagar una pasta infame por La petardesca 
entrega PC ENGINE SUPER CD ROM), estos dos cos son un 
sueño Largamente anhelado. Ni mega co, ni sNes, Ni 
SUPERGRAFX... Ha tenido que ser en Los últimos años 
de La psx cuándo carcom se decidiese a hacer La con- 
verstón definitiva del mito. ¡Y de qué Forma! 
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cre oro e 
SCORE 00019] y 
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SJQUARESOFT 


PlayStation 


Sorteamos 

20 juegos 

de este 
fabuloso título 


| BASES: 

¡+ Podrán participar en el concurso todos los lecto- 
¡res que envíen el cupón con todos sus datos antes 
del día 20 de Septiembre a EDICIONES REUNIDAS 
S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/O'DONNELL 12, 
28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre 
«CONCURSO PARASITE EVE lb». 

+ No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se 
aceptará un cupón por lector. 

e Los premios no podrán se canjeados por dinero. 
¡+ No se admitirán reclamaciones por pérdida de Co- 
cs 


ES númetos d de la revista. NOMBRE: —— ononccnirnrocccnncacrananenon 

e La participación en este sorteo implica la ¡acepta- APELLIDOS: monconcnnnonaccorcanoosenenenn ena 

ción total de sus bases. DOMICILIOS oraciones rroposrerenss e 
POBLACION: ancoracacacoraressparconsoresnos or oicnonorosacasicienosos acosada 

45 1999, 2000 Square Ce, LG. Al nghts resesved. y Graphics Movie. O 1999, 2000 Squsre Co.. PROVIIOCIAN oncoroscansazccesasiooenañorsas rocas: 


Compute 
Ltd. £ Visual Works Co., Lid. Based 0n te novel: Hideaki Sena “PARASITE EVE" Kacokawa Horror Bunxo) 
SOUARESOFT and the E 0 are regstereo trademarks cf Square Do., Ltd. PAHASITE EVE is 
A trademark of Square Co., 
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Me larmalon 


FORMATO CABO 
PRODUCTOR —ACCLAMA 


PROGRAMADOR IGUALA AUSTIN 


Cada compañía tiene su 
título, No hace falta estrujarse mucho las 
neuronas para darse cuenta de que 
Turok es el título de IGUANA. Desde la 
primera entrega, fa compañía ya dejó 
dlaro que las aspiraciones del incansable 
cazador de dinosaurios eran convertirse 
en el número uno de los shoot'em-up en 
SS E 
entrega, se queda muy, pero que muy 
cerca. ¿El único título que le hace som- 
bra? Está claro, Perrecr Dark, pero 
poniendo los dos juegos uno enfrente 
del otro resulta muy difícil decantarse 
por uno de ellos, En esta tercera entrega 
laungue, pensandolo bien, es la cuarta) 
la gente de los estudios de IGUANA en 
Austin ha unido los adictivos modos 
multijugador de TUROK: Race Wars al tra: 
dicional sistema de juego para unsolo 
jugador, con una sólida base argumen- 
- tal con el objetivo de satisfacer tanto a 
los amantes del «frag» como a los aficio- 
¿nados a lasbueñas aventuras. Eso sí, 
aventura, pero repleta de acción al más 
wro estilo HaLs-Lire (te llevará algún 
que otro so lto)-Dicha acción trans- 


Turok 3: Shadow of Oblivion 


El título de Iguana ha ido evolucionando 
poco a poco hasta convertirse en uno de los 
shoot'em-up subjetivos MÁS atractivos del 

mercado, y en esta ocasión podríamos 
enfrentarlo SIA problemas a los increíbles 
títulos creados aEtualmente para PE. 


> currirá a lo largo de cinco diferentes 
A. escenaÑiós cada uno de ellos compues- 
to por varios checkpoints, ya que el 
á mapeado de cada uno de ellos es increí- 
== blemente extenso. En cada una 


de las fases nos las vere- 
mos con más de veinte 
especies animales 
diferentes, entre las 
qué destacan los 
MKÍBICOS dinosau- 
nos, unos zombies 
Qué parecen saca- 
Os de SHADOWMAN 
, hasta humanos, 


hace unos «listos», ya que son 
expertos en esquivar tus balas a 


VALORACION 


Aunque no hace mucho tiempo consagramos 
a PERFECT DARK como el mejor sHo0T Em-Ue 
subjetivo creado para N64, La nueva entre- 
ga de rugox creada por Iguana no se aleja 
demastado de Los cánones impuestos por La 
obra maestra de rare. TUROK 3 está respal- 


dado por un engine 3D insuperable, un 
imprestonante argumento y un divertido modo 
multijugador ¿qué más se puede pedir? 


Dos aventuras 
diferentes 


Dependiendo del personaje seleccionado, tomare- 
mos itinerarios diferentes para completar cada una 
de las misiones. Ade- 
más, cada uno de 
ellos posee armas 
diferentes y dos 
marcadas caracte- 
risticas: Joseph tiene 
un sistema de visión 
nocturna y Danielle 
usa su garfio 
para saltarse 
las zonas 
oscuras, 


Dejando de lado el modo multijugador, 
conocido por todos gracias a su ante- 
rior entrega (aunque incluye 36 nuevos 
mapas y cuatro nuevos submodos), 
¿Qué le faltaría a un título con una 
impresionante jugabilidad y un argu- 
mento digno del más impresionante 
film de acción? Pues claro, el apartado 
visual. En este caso, a Turok 3 no le 
falta, os lo aseguro. Su engine 3D es tan 
suave y detallado (comparándolo a 
otros títulos para NinTeENDO 64, claro), 
que resulta impresionante incluso sin el 
uso del expansion pak. Eso sí, una vez 
activado el modo de alta resolución 
(640x480), Turok 3: SHADOW OF OBLIVION 
sólo puede compararse a PerFecT Dark. 
Cualquier otro título quedaría en ridicu- 
lo. Los gráfistas de ACCLAIM han hecho 
maravillas con el relativamente «ancia- 
no» hardware de N64. Han creado una 
impresionante rutina para proyectar las 
sombras de los personajes sobre su 
entorno, han dotado a los escenarios de 
una capacidad de morphing nunca vista 


El rifle de franco- 
tirador nos per- 
mitirá eliminar 
alos enemigos 
de un solo tiro y 
adistancias 
imposibles. 


Final Bos<es 


Al final de cada uno de los cinco escenarios de 
que consta el juego, como es lógico, nos enfrenta- 
remos a un gigantesco jefazo. Para eliminar a la 
mayoría no bastara la fuerza bruta. 


(probad el PSG y veréis) y han incluído 
decenas de escenas cinemáticas repar- 
tidas por todo el juego, las cuales han 
sido dotadas de técnicas como el 
motion capture, animaciones faciales y 
hasta sincronización labial de los perso- 
najes con sus correspondientes voces 
(que, por desgracia, permanecerán en 
inglés). Este alto nivel de detalle, por 
regla general, debería repercutir nota- 
blemente en el frame rate pero, increí- 
blemente, éste mantiene en casi todo 
momento un nivel de 30 fotogramas 
por segundo, detalle que delata el 
esfuerzo de la gente de IGUANA Austin 
por optimizar al máximo el engine del 
juego. Tras haber jugado a muchos títu- 
los de características similares a las de 
TUROK 3: SHADOW OF OBLIVION, pero en 
formato PC, y de haber completado el 
mejor de ellos, HALF-Lire, considero el 
título de ACCLAIM como uno de los 
mejores del género, gracias sobre todo 
a su inmejorable engine gráfico y a su 
llamativo y coherente argumento (cre- 


( Multiplayer 


Unidos a los modos aparecidos en Turok: 
Rage Wars (Last Stand, Capture the Flag, Mon- 
key Tag, etc.), se encuentran los nuevos 6ol- 
den Arrow, Color Tag, Arsenal Of War y 
Weapon Master, En total, nada menos que 8 
modalidades diferentes, 
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Ya sabes, una vez 
te acabas el 
juego, nada 
mejor que entre- 
nar tu puntería 
contra un trio de 
bots o, por qué 
no, de amigos. 


| Nintendo 64 


Al utilizar las gafas de 
visión nocturna, la 
pantalla se tornará 
azul y se nos mostra- 
rán detalles ocultos. 


TUROK 3. SHADOW OF OBLIVION 


SHOOT”EM-UP 3D 


URANANMDA 


aunque no Llegan al nivel de detalle 
extremo del que hace gala perrecr 
¿— DARK, ¿Ma.gFeenos que exista ningún 
ro fítubo para NINTENDO 64 que 
rc sombra a TUROK 3: SHADOM 
o 


1oN en el apartado visual. 


Arriba, el PSG, la más 
destructiva arma de 

Turok 3. Debajo, el cuarto 
escenario, cuyo mapeado 
es idéntico al de la prime- 


como si de una película se tratase, 
ra entrega de la saga. 


La banda sonora de turox 3 nos 

7 irá de Lleno en La aventura. 

alguno$ momentos, La uom del 

tuLo defacciarm nos recordará a La 
GEAR SOLID. 


INE 


| el uso de diferentes ecos y reverbe- 
| raciones dependiendo de La zona en 
L encontremos, y Las voces 
rféctameñte digitalizadas que 
s durante Las escenas 
cin cas son Lo más destacado. 


a 


edme, la trama de cualquier cuarta 
parte pocas veces llega a ser coheren- 


te). Si ya posees Perrecr Dark, consigue 
cuanto antes este mágnifico Turok 3, y 
si no, intenta compararlos antes de 
decidirte por uno o por otro, ya que 
podrías llevarte una inesperada sorpre- 
sa debido a la excelsa calidad 
de ambos. eo poc 
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JUGABILIDAD 


| una aventura para un jugador con un 
argumento de Lujo y 5 gigantescos 


| 
y MiveLes cof sus respectivos final : 
dl ses y él más completo modo multi- 
ugador mercado (incluído rc). 
imposi6lé mejorar este apartado. 


+ el apartado gráfico y su completo 
modo multi jugador. 


Á iu en algunas ocasiones se tornará un 
N poco «brusquete». un poco difícil. me. 
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Silent Bomber sorprende en 
muchos aspectos, técnicos en su gran mayo- 
ría, pero también por el hecho de ser obra de 
BANDAI, una compañía conocida por sus tro- 
pecientos videojuegos basados en manga 
(casi todos malos de solemnidad), y que en 
todos estos años sólo ha producido dos títu- 
los sobresalientes para PLAYSTATION, Uno de 
ellos era TaiL CONCERTO, un impagable plata- 
formas que se nos escapó vivo hace unos 
cuantos años (de hecho sólo los franceses y 
norteamericanos pudieron 
disfrutar de él fuera de 
Japón) y el otro es este 
SiLenT BOMBER, El buen 
hacer de STUDIO 3 y VIRGIN 


BANDAYV STD 3 


a 


a 


INTERACTIVE nos 
permiten disfrutar 
de este fantástico 
arcade en una ver- 
sión impecable- 
mente localizada al 
castellano (textos y 
voces), aunque si 
por algo ha triun- 
fado SILENT BOMBER 
tanto dentro como 
fuera de Japón, no ha sido por su argumen- 
to, sino por su adictiva mecánica, heredera 
de clásicos como BOMBERMAN o los 
CONTRA/PROBOTECTOR, El protagonista de SILENT 
BoMBER, Jutah, es una canosa máquina de 
matar dotada de la habilidad de sembrar 
bombas allá por donde pasa para, como 
BOMBERMAN, activarlas en el momento oportu- 
no. Una nave de combate, bautizada como 
Dante, sirve de escenario a las 26 fases de 
SiLenT Bom8ER, en las que Jutah sembrará 
algo más que el terror entre las tropas ene- 
migas. Además de hacer pedazos a todo 
droide, tanque o depósito que se le ponga 
por delante, Jutah puede aumentar su arse- 
nal con otro tipo de explosivos, limitados en 


Cada una de las fases de Si.enr BOMBER pro- 
pone un objetivo principal. Si quieres hacer 
volar por los aires todo lo demás (depósi- 


tos, barricadas...) ya es cosa tuya. 


SILENT BOMBER 
ARCADE 
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Duelos Virtuales 


Al margen del juego normal, SiLent BomBER incluye una 
modalidad extra para uno o dos jugadores, bautizada 
como Escenario VR donde podrás elegir a Jutah, el prota- 
gonista del juego, o cualquiera de los jefazos que hayas 
destruido para participar en un combate One to One a la 
usanza de los juegos de lucha. Si logras finalizar con éxito 
el juego (y con nota) podrás añadir a la lista de personajes 
seleccionables a Benoit, Mercury o un curioso tanque con 
forma de gato, La 

verdad es que 


» e a, 
a 0 va 
EN 


Como los Bomserman de HUDSON SOFT, Jutah posee la habilidad de sembrar el suelo y las 
paredes con bombas para activarlas en el momento preciso. 


VALORACION 


9 con influencias de dos sagas en 
principio tan distintas como BoOMBeR- 
MAN Y CONTRA, GANDAL ha creado uno 
de mejores arcades del año para 
PLAYSTATION. Una genuina obra nmaes- 
tra que poco tiene que ver con el 
resto de infumables Lanzamientos de 
La compania japonesa (La mayoria de 
ellos conversiones de manga o 
anime). sILenT Gomuen es, además de 
vistoso, un verdadero placer a La 
hora de jugar, gracias a sus trepi- 
dantes fases que no dejan ni un 


Lugar para el respiro. ve ponerle 
una pega al. juego esa sería La pobre 
calidad de La secuencias co1. unas 
cuantas secuencias de animación con- 
vencional, al estilo de TAIL CONCER- 
ro, hubieran quedado mucho mejor. 


como modo de 
juego es una cho- 
rrada, pero queda 
simpático, 


El tamaño del protagonista durante el 
juego es bastante pequeño, lo que hace que 
impresionen aún más los descomunales 
jefazos de fin de fase. 


El Napalm es el explosivo más demoledor 
de todo el juego, Sus llamas permanecen 
activas varios segundos, tostando a cual- 
quier incauto que ose pasar por encima. 


GRAFICOS MUSICA 


JUGABILIDAD GLOBA 


el protagonista es 
pequeño pero está 


SILENT BomBeR está 
amenizado por diver- 


entre el gran trabajo 


Ni Las explosiones, sn — - D 
realizado por srubro | 


ni Los jefazos, ni La / j 
a ci te anima- 2% msicad tecno que po 3 Y YIBOTN ntemacII- n. animación A 
UL Y. yjlos Panques, dl vienen sal pelo a A a de 7 | hubieran Ñ J 
oLdes y festias aancó futu- UUzar pILENT uom- ryLdf de nada si no / 

FU 


c son un pro- juego. nin- Llano, ceran estado res- ) y 
guna de ellas es destaca por méri.tos paldados por una 


digio de diseño. 
memorable, pero eso propios el doblaje mecánica tan adictiva [HE] ta necánica. La Localización al 


sería injusto no men- 
cionar el realismo y era de esperar del juego, a cargo de y trepidante como La castellano. Las explosiones. 


colorido del fuego y viniendo de BANDAz. verdaderos actores. que ofrece SILENT [E] sor qué nadie se atrevió a 
Las explosiones. BOMBEAR. —? traer a españa TAIL CONCeATo? 


PlayStation 


número pero infinitamente más destructi- 
vos, como bombas de napalm y otras linde- 
zas. La guinda la ponen los E-Chips, unos 
ingenios electrónicos ocultos en depósitos 
especiales, cuya recolección permite al usua- 
rio aumentar su número de bombas, la 
potencia de éstas o incluso activar un escu- 
do que protege a Jutah de gran parte de los 
daños sufridos en el fragor del combate. El 


Entre otras desarrollo es prometedor, la mecánica posee 
a PUNTA t á AE 
e E > loe habilidades, la carga adictiva de los grandes clásicos... 
. na . 
- Jutah es capaz pero hablamos de un juego de BANDAI. 
de adosar las 


Debería haber un fallo por alguna parte. 
¿Serán los gráficos? En absoluto, Si bien es 
cierto que las intros CG/ son algo «petardes- 
cas», el entorno gráfico del juego no presen- 
ta defecto alguno. El protagonista es de 


bombas a sus 
enemigos en la 
distancia . 


SILENT BOMBER es, junto a Tai Con- 
CERTO, lo mejor que ha producido 
BANDA! para PLaySrarion en toda 
su historia como creador de vide- 
ojuegos para esta consola. 


SiLenT Bomber incluye un práctico 
modo tutorial en el que el jugador 
llega a aprender las diversas técnicas 
de combate del protagonista. 


pequeño tamaño (lo que facilita el campo de 
visión) pero los final bosses son gigantescos 
y las explosiones os dejarán con la boca 
abierta. Incluso el sistema de control es exce- 
lente. SILENT BOMBER acierta en todos y cada 
uno de los aspectos en los que NOVOTRADE 
y sus CONTRA para PLAYSTATION pincharon 
miserablemente. Y es que unos gráficos 
espectaculares no significan nada si no se 
ponen al servicio de una mecánica a su altu- 
ra. Y difícilmente encontrarás otra tan ágil, 
adictiva y trepidante. ep NEMESIS 


DISENO MAQUETA TOMAS 1. PEREZ ROSADO 


9 Septiembre 
LONDRES 


16 de Septiembre 
MUNICH 


23 de Septiembre 
PARIS 


30 de Septiembre 
MILAN 


10 de Octubre 
MADRID 
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SQUARE EUROPE 
MILLENNIUM TOUR 2000 


Sorteamos 29 

para U0S pers! | 
válidas para la ms eu- 
ropea de las últimas novedades 
de SQUARESOFT. El evento 
tendrá lugar en el Salón Ma- 
drid en el Palacio Munici- 
pal de Congresos del Recinto 
Ferial Parque Juan Carlos | 
de Madrid el 10 de Octubre. 
En Millennium Tour 2000 
podrás disfrutar con: 
e La presentación de FinAL FAN- 
Tasy IX para PlayStation. 
e La presentación de Square 
PlayOnline. 
e Y además habrá competicio- 
nes y regalos. 


BASES: 

o Podrán participar en el concurso todos los lec- 
tores que envíen el cupón con todos sus datos an- 
tes del día 20 de Septiembre a EDICIONES REUNI- 
DAS S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/0'DONNELL 
12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del 
sobre «CONCURSO SQUARESOFT MILLENNIUM», 

e Si eres menor de 16 años, sólo puedes asistir al 
Square Millennium Tour acompañado/a de un 
adulto o de un tutor mayor de 18 años. 

e No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se 
aceptará un cupón por lector. 

e Los premios no podrán se canjeados por dinero. 
+ No se admitirán reclamaciones por pérdida de 
Correos. 

e El nombre de los ganadores será publicado en 
próximos números de la revista. 

o En el premio no se incluyen costes de desplaza- 
miento ni alojamiento. 

e La participación en este sorteo implica la acep- 
tación total de sus bases. 


1 NOMBRE: o... .ocarneror sacas ooonenooescorosnarscornssssasrosarnntossoosrenesrassosos 


SOUARESOFT ana the SCIVARESOFT logos az registered trade mart: of Square Co, 148, 
Cualquier supuest: Add eo en esla haras ará resuelto e por los crgam 
adi! pateras y Super egos es un mero vel sonedo informalwo de esta promoción y nc se 
hace responsable E e Neri dotar 


Squaresoft nos ha sor- 
prendido gratamente lanzando en 
Europa Front Mission 3. Mencionar el 
nombre de la compañía japonesa es 
sinónimo de calidad, pero si además a 
esto le unimos que estamos hablando 
de una de las sagas que más acepta- 
ción ha tenido en el mercado nipón, 
podemos decir sin temor a equivocar- 
nos que FronT Mission 3 es una com- 
pra obligada para todos aquellos a los 
que les gusten los juegos de estrate- 
gia. FM3 es la quinta entrega (primera 
en Europa y tercera 
de PLAYSTATION tras 
FRONT MISSION 2 y 
FRONT MISSION ALTERNA- 
TivE) y probablemente 
la mejor de una saga 
que comenzó hace 
aproximadamente 


Front Mission 3 


Tras conseguir una gran aceptación en el mercado japonés 
con las anteriores entregas de la saga, por fin Squaresoft 
se ha decidido a traer hasta nuestras fronteras Front 
Mission 3 un año después de que viese la luz en Japón. 


Durante nuestra 
aventura, en algunas 
ocasiones, tendremos 
que dividir al equipo 
formando dos grupos 
compuestos por cua- 
tro personajes cada 
uno. Como muestra 
esta pantalla. 


VALORACION 


parece que por fin seuane EUROPE se 
ha decidido a Lanzar en nuestro mer- 
cado un juego que hasta el momento 
sólo habian podido disfrutar Los 
Jugadores nipones. sin duda tode un 
acierto de La compañia que vuelve a 
demostrar así que es una de Las gram- 
des compañias del mundo del video jue- 
go, y que en determinados gáneros, no 
tiene competencia a su altura 


unos cinco años, exactamente en el año  Elalcance de nuestras 
1995, con aquel cartucho de 24 megas armas viene marcado por 
para Super Famicom que marcó las pau- casillas naranjas, y las de 
tas de lo que sería básicamente el estilo 
de juego de la saga. Un año más tarde 


movimiento azules, 


apareció, también en Super Famicom, SUPER 
FRONT MissiON: GUN HAZARD, juego que 
daba un giro total al estilo impuesto FORMATO CDROM 


por la primera entrega, y que se conver- PRODUCTOR  SQUARESOFT 
tía en un shoot '“em-up horizontal quelo PROGRAMADOR sauaresorr 


FRONT MISSION 3 
BATTLE RPG 


a C A Fondo_ 


EL MAPAMUNDI! 
Durante la aventura iremos viajando a diferentes países del 
mundo. Estos viajes se nos mostrarán mediante unos mapas 
muy detallados cuando la distancia sea corta, y con el globo 
terráqueo cuado sea larga. 


Al comenzar la partida tendremos que tomar una decisión, en principio sin demasiada importan- 
da, pero que en realidad marcará el destino de nuestros personajes y hará que durante la aven- 
tura nos unamos a un bando 0 al otro. 


único que mantenía de su predecesor 
eran los Panzers y los Wanzers. 
Las dos siguientes entregas 


aparecieron ya en los 32 bits A 
de SONY, y esto mejoró con- F a 
siderablemente el nivel A 24 

' y 
gráfico y el detalle de Do. 2 


personajes y escena- ai a ) 

rios, pero su mayor 

defecto era la canti- | 

dad de cargas que 

había que soportar. 

EN LA DISTANCIA En FM3,muchosson  ' , 
Cuando nuestro oponente esté muy alejado de nosotros o los detalles cue se Ae 
no nos pueda mostrar ambos wanzers al mismo tiempo, han mejorado con res- ¡ 
en ocasiones la pantalla se dividirá o nos mostrará una pecto a todo lo visto 
ventana para que podamos ver como nuestro wanzer dis- 
para o recibe los impactos de los disparos del oponente, 
Suele suceder cuando luchamos contra helicópteros. 


recibir e-mails. Las molestas cargas 
que se producían en FRONT MISSION 
2 han sido corregidas y el desa- 
rrollo de las batallas es mucho 
más rápido. Pero sin duda, una de 
las novedades más importantes 
que presenta Front Mission 3 es la 
posibilidad de seleccionar entre dos 
destinos diferentes que elegiremos 
al principio del juego y que harán 
que todo, absolutamente todo, sea 


anteriormente, inclu- 
yendo muchas nove- 
dades interesantes, 


como la posibilidad de diferente. En uno de los caminos perte- 
navegar por la red para neceremos a la UNS y tendremos como 
obtener información o para principal aliada a Emma, y en el otro 
comprar piezas a nuestros nuestro aliado será Liu (adversario en la 
Wanzers ( brazos, hombros, otra aventura) convirtiéndose Emma en 
armas...) además de tener la ) una de nuestras principales enemigas. 
posibilidad de mandar y De este modo, para conseguir terminar- 


GRAFICOS SONIDO FX JUGABILIDAD Ñ 
el apartado gráfico en el apartado de La La gama y contunden- aunque en principio 
con que cuenta FRONT música, FRONT MISSION cia de Los efectos de el juego pueda pare- 
ION 3 $s clara- banda Las senttUlb para 
el ie superior al de o se puede Lostones y dispa- 9-57 rsonas que 
aora entre- asiderag£sencilla- ps de andtralLadoras vén-acosiunmbradas a 
Cidas en ente reia, con e buena, y ste geféfo, a medida 
PLAYSTATION, sobre unas melodías que no se ida per- que vaya avanzando La 
todo el detalle con nos cansaremos de Fectamente con al aventura Las batallas La posibilidad de elegir dos 
el que cuentan Los escuchar a Lo Largo apartado visual para se complicarán hasta historias diferentes. 
personajes y Los de su inmenso desa- introducirnos total.- el punto de parecer- py Ya que se han decidido a traer 
escenarios. rrollo. mente en el ambiente. nos imposibles. 2 el juego a europa, deberían 


haberlo traducido. 


Front Mission 3 


1 AAFIMEES 


INE AVES 


pi DEFENSE E 


nos el juego por los dos caminos que se 
nos presentan necesitaremos aproxima- 
damente unas 150 horas de juego 
(según los programadores), algo que 
hará que acabarse FroNT Mission 3 sea 
una auténtica odisea y que aumentará 
su valía a la hora de decidir qué juego 
comprarnos. En Front Mission 3 
la denominación de los 


Estas dos pantallas muestran algunas de 
las muchas técnicas que conseguiremos a 
lo largo del juego y que sin duda nos ayu- 

darán a vencer a nuestros oponentes. 


mechas ha cambiado, y han pasado de 
llamarse Panzers o Vanzers a llamarse 
Wanzers (en esta ocasión contaremos 
con más de 30 modelos diferentes de 
máquinas). Pero si todo esto te parece 
poco, el argumento y la trama del juego 
son sencillamente soberbios: traición, 
venganza y otras muchas cosas que 

4 nos harán permanecer pegados al 
mando para saber qué es lo próxi- 
mo que va a sucederle a nuestros 
protagonistas. Por todos estos moti- 
vos, FRONT MISSION 3 es una apuesta 
segura y un juego a tener muy en cuen- 
ta, ya que estamos, sin ninguna duda, 
ante uno de los mejores lanzamientos 
para PSX del año. eo MAL 


A lo largo de la aventura recibiremos numerosos e-mails 
que nos proporcionarán información y datos de interés de 
muchos temas interesantes a través de la red de FM3. 
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Tech Romancer 


: Al ejecutar determinados 
NM golpes, la camará se 
Y situará en diferentes 


ángulos para ofrecernos 
tomas dignas de una 
serie de anime 
Japonesa. 


Qué sería de noso- 
tros si no fuera por VIR- 
GIN... Nos sería 
imposible disfrutar de 
juegos como INcREDIBLE 
Crisis O TECH ROMANCER, 
ya que su original 
temática no suele ser 
«adecuada» al merca- 
do europeo. El título 
que ocupa estas dos 
páginas puede ser definido como un 
CyaerBOrs (beat'em-up 2D de CAPCOM 
de hace un par de años) pero en un 
entorno tridimensional y con un siste- 
ma de juego mucho más simple. Como 
algunos ya sabréis, esta versión de DC 
de CHOUKOUSENKI KIKAIOH (así se llamó en 
Japón) es una conversión de la recreati- 
va original, basada en el hardware Sys- 
TEM 12, cuyo engine gráfico ha sido 
potenciado para la versión doméstica 
(aunque sin llegar al extremo 


dl f — 
LA PEIS 
Capcom, en su afán por abarcar MUEL VOS géneros, amplía su 
pequeña parcela de beat'em-up 3D con Tech Romancer, título 


que puede ser definido como un Cyberbots Eridimensional Te 
sentiras como Keaji Kabuto dentro de uno de estos robots. 


Al unir nuestros golpes 
con los del oponente, 
tendremos que superar 
a nuestro contrincante 
aporreando los botones 
y moviendo el mando a 
toda velocidad. Si lo 
conseguimos, lo dejare- 
mos indefenso. 


$ 


GIANT ROCK 


WEEDS 


Ese robot de aspecto similar a un calamar es Goldibus, el final boss, Si 
logramos vencerle, se convertirá en un robot negro más poderoso. 


TECH ROMANCER 


BEAT EM-UP 3D 


Dreamcast 


Uno de los aspectos más llamativos de TECH ROMANCER 
es sumodo historia, el cual nos permitirá elegir nues- 

tro destino en determinados momentos y cuyo aspecto recuerda a series de anime como MazilaEr 2 Entre 
combate y combate porremos verlo que le depara a nuestro protagonista tras la lucha, e incluso escuchare- 
mos un pequeño Jingle «on su imagen correspondiente, como si de un nuevo capítulo de hna serie se tratase. 


de Soul CALIBUR). Lo más llamativo de 
TecH ROMANCER es su sencillo sistema de 
juego, el cual se basa en unos simples 
movimientos especiales muy similares 
para todos los personajes, que engan- 
chará tanto a los hardcore gamers como 
a los aficionadillos a los mechas al más 


puro estilo MAzinGEeR Z o Macross. Ade- TATSUMINECHNODOME 
más de los ataques normales (reparti- ; zz ; 
dos entre los cuatro botones Gamma | 
principales como ataque débil, ataque rro PUERRO | 


fuerte, salto y defensa), tendremos la 
posibilidad de ejecutar golpes como el 
Steel Dash (similar a los Guard Break de 
KOF) o el Final Attack, que restará toda 
la energía del oponente cuando se 
encuentra por la mitad estando al final 
del último round. Además de su jugabi- 
lidad «universal», lo mejor de Tech 
ROMANCER es su modo historia (presen- 
tado como si fuera una serie de Anime) 
y la opción Tatsumi Techno Dome, a tra- 
vés de la cual conseguiremos extras y 
nuevos modos de juego. Entre ellos 
destacan los juegos para la VM (Love €: 
PUNCH, MUGEN GATTAI y JANKEN FIGHT), una 
inmensa galería de ilustraciones, un 
corto de anime de 2 minutos y hasta 
cinco nuevos robots, entre ellos Blodia 
II, protagonista de CYBERBOTS. eo DOC 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX : ; GLOBAL 
La mejora con respec- La banda sonora Al igual que ocurre pesde mi punto de sz EN + y 
to a Js COIN-OP DOri- _ podría enca <d per- con La banda sonora, vista con La expe- / 
-gipal, basárla en el fe pl Lay mayoría - riuncia al tri pp mv 
STEM 12, sério de a ió  bectos so me d odos Los y 
—bonuynotáble, aun- % y , E gficados di A, pra 
AUTO Blo Lo apre- artes de animaci parece dena- / 
extremo de SOUL CALI- ciarán Los aficiona- japonesas. Los efec- siado simple, aunque 
8uR. Frente a Los dos al anime nipón, y tos más facilmente está claro que Los Ej su apariencia de película o 
demás sent em-ue de a Los demás La u6m reconocibles son Los que más disfrutarán = serie de animación japonesa 
oc, digamos que supe- Le parecerá de Lo más de Las explosiones serán Los fanáticos a Lo MAZINGER Z. Los extras. 
ra A PLASMA SHORD. normalita. imposibles del juego. de Los mechas. al Los fanáticos de Los uenr”em- 


ur se Llevarán una desilusión. 


etormatien 


ERODUCTOB — acciam 


PROGBAMADOR Tantas 


: Cte Park Rally 


SURRENT ORJECTAEL 


Con media España tarareando 
«Eres un cab... hijo p...» (la inolvidable can- 
ción entonada por Terrance €: Phillip en la 
película), ACCLAIM no podría haber elegi- 
do mejor momento para sacar al mercado 
el segundo de los títulos para DREAMCAST 
basado en SoutH Park. Como era de imagi- 
nar, la versión DC de South Park RaLtY 
cuenta con gráficos mejorados respecto a 
las entregas PLaySTarion y N64 (comerciali- 
zadas hace ya meses), pero su anárquica 
mecánica siguen siendo la misma. Las 
semejanzas entre South PARK RALLY y cual- 
quier otro arcade de conducción concluye 
con el primer circuito (el más normalito de 


DP ic 
TOOL 


Dreamcast 


todos). Es entonces cuando el juego se des- 
melena completamente dando paso las 
pruebas cada vez más estrambóticas, como 
recuperar unas gallinas antes de que se las 
beneficie un perturbado o impedir que 
Satán destruya el mundo, Los circuitos dis- 
curren por conocidos parajes de la serie de 
TV (como el santuario para animales gays 
de Big Gay Al) y el jugador puede elegir 
hasta 32 vehículos/personajes distintos. 
Desde Eric Cartman hasta Terrance € Phi- 
llip, Jesucristo, Chef o Paco el Flaco. South 
Park RaLty no es Crazy Taxi, pero no decep- 
cionará para nada a creciente masa de fans 
de la serie de televisión. eo NEMESIS 


TODO EL PUEBLO DE SOUTHPARK AL VOLANTE 

Al margen de conquistar cada nuevo cirtuito, el verdadero 

objetivo de Souru Pank Rauy reside eri cómo conseguir nue- 
vos vehiculos/personajes. Algunos, como el monstruo Culo- 
sucio, son extremadamente difíciles de conseguir. 


SOUTH PARK RALLY 


CONDUCCION 


VISUAL MEMORY 


Aun sin ser precisamente el juego de 

coches más espectacular de DC, TAN- 
pus ha higcho un buen trabajo a La 
de adáptar a Las 3u Los perso- 
dfmensionales de La serie. y 
Scurre con suavidad. 


entre Las variadas músicas que ofre- 


) e ego, podremos encontrar La 
cplecaca de La serie de televisión y 
. bertorio de variados 
e música a disco hasta un 


SONIDO FX 


Aunque no han sido traducidas al 
astellano, Las voces de Los perso- 
os escatológicos sonidos de 
[ventosidades diarreicas, 
vomitonas] son Lo mejor del 


ue 


JUGABILIDAD 
| se podía haber mejorado algo el sis- 


t control, pero a su favor 

ir uno de Los juegos de 
más secretos por descu- 
que asegura su vida durante 
n de semanas. 


| q] ¿Conoces otro juego de coches 

> donde puedas elegir a jesucristo? 
una Localización al castellano Le 
habría dado un espaldarazo. 


. 
a 


Ha 1 


SIN ALMA 


Omikron: The Nomad Soul 


Son muchos los juegos que se quedan a las puertas del 
éxito, pese a que un principio prometían mucho más de lo 
que finalmente OfPEEen. Este es el caso. 


TH 
NOMAP Sout 
Aprendiz de todo, maes- 


julía dl zo+ón Sax tro de nada. Así reza el dicho popular 
que, con un poco de «mala leche», 
podría definir la base jugable y argu- 
mental de OmIKRON: THE Nomap SouL. 
SUPER Tras un impecable argumento, digno de 
una película como BLADE RUNNER, se 
EOBMATO «mem esconde una aventura con el espíritu 
PRODUCTOR Ems anciano delos títulos para ordenador 
PAOGRAMADDA quasmenesaa de hace años, esos que sólo te permití- 
an hacer lo que estaba preestablecido, 
nada que pudiera salirse del guión. Por 
suerte, para contrarrestar el aburrimien- 
to que puede llegar a suponer la bús- 
queda ininterrumpida de un 
determinado objeto, la gente de QUAN- 
TIC DREAM no sólo ha escrito un mag- 
nífico argumento (el cual, por muy 
aburrido que nos parezca en algunos 
momentos, nos mantendrá pegados al 
juego), sino que además ha desdoblado 
En la zona de Qalisar los el juego en tres diferen- 
clubs de alterne, los tes estilos: aventura, 
bares de striptease y los lucha y shoot'em-up. 
sex-shops están a la Dependiendo del lugar 
leia y la situación en la que 
tendremos la posibilidad 
de asistir a un corto pero nos encontremos, acce- 
intenso peep show por deremos a uno de los 
un precio de risa. tres estilos automática- 


En la morgue podremos asis- 
tir a espectáculos gore gratul- 


drum 


tos. El vehículo que está a la 
izquierda es el que nos ayuda- 
rá a movernos en un principio 
por la ciudad de Anekbah. 


The Nomao Sout podría calificarse como 
una aventura no apta para menores. 
Sobre todo después de visitar los sex- 
shops de Qalisar o de observar la escena 
que precede a la instantánea de arriba. 


OMIKRON: THE NOMAD SOUL 


AVENTURA 


ENCAGIA | 


que están aLupados Se 


Dreamcast 


Tres en uno 


mente. Eso sí, tal y como hemos dicho al 
principio del comentario, ni la aventura 
es R.E.: Cope VERONICA, ni el shoot'em-up 
es QUAKE 3 y, ni mucho menos, el modo 
beat'em-up es comparable a Dean OR 
ALive 2 o SouL CALIBUR. Pero eso sí, entre 
las decenas de intentos por unir varios 
géneros en una sola aventura, THE 
Nomab SouL es el único aceptable, aun- 
que sólo si eres un pelín conformista. 
Con respecto al apartado gráfico y, tras 
observar con detalle la versión PC del 
juego, han sido retirados una gran can- 
tidad de efectos (p. e. la lluvia) por pro- 
blemas de memoria, y aún así, lo peor 
sin duda de OmikRON son sus molestos e 
intermitentes accesos al GD-ROM (el 
cual paraliza el juego). THE NomaD SouL 
es una de esas aventuras que completa- 
rás sólo por ver su desenlace. =e poc 


Dependiendo de la situación, pasaremos del sistema 
de juego y contro) de la aventura a un cuidado modo 
de fucha o a una no tan perfecta perspectiva subjeti- 
va, Aunque ambos tipos de juego complementarios 
no son gran cosa porsí solos (son más bien un poco 
cutres), la perfecta simbiosis con el modo principal 
(aventura) los hacen especialmente atractivos. 


Una vez poseamos la habilidad de 
reencarnarnos, éste es uno de los per- 
sonajes cuyo cuerpo podremos utili- 
zar a placer (en el buen sentido). 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


Aunque su nivel no 
ss a igualar a La 


si no fuera por Los 
ocho Lenas de Davib 


Aunque, como de cos- 
> el juego no 


Aunque La idea resul- 
ta terriblemente / 


a Versión pc, idos en La Lu va | res géne- pu ¿ Ey 
de sus (aunque nu0), La gente y 
y de Los bel amigo Épic DREAM se a / 


EA 


a Quedado cerca, 


30 resulta e=coÑÓ una galli- 


ser realmente alta. 


na clueca), el apar- 


empienios y están 


pero no ha sabido 


Los continuos accesos tado musical de The sincronizadas con el pulir cada pequeño ps el argumento del juego es 

al 6o-rom añaden una NomAo soul brillaría movimiento de Los fallo de cada uno de —— %igno de un film futurista. 
horrible brusquedad por su ausencia (y Labios de cada uno de Los tres estilos de my Las continuas cargas y consi- 
al conjunto gráfico. variedad). Los personajes. juego de OMIKRON. 2 guientes ralentizaciones. 


pesarrollo algo rebuscado. 


e 


/ 
4 


Super Magnetic Neo 


3 


Los poderes de Neo no se parecen a nada visto hasta la fecha 
en juego alguno. No es rápido, ni ágil, ni especialmente fuerte... 
pero es un auténtico Electroimán con patas, un curioso ser 

que utiliza los campos magnéticos para destruir a sus 
enemigos y sortear todos los obstáculos que salen a su paso. 


La naturaleza magnéti- . 

ca del protagonista es la única nota ” o 904453 
de originalidad de este arcade de 
plataformas, sospechosamente pare- 
cido a CRASH BANDICOOT, pero dotado 
de una frescura que lo convierte en 
un título recomendable para superar 
estas calurosas tardes de verano. 
SuPerR Macneric Neo es simple, diver- 
tido y carece de toda pretensión, 
salvo la de entretener al jugador a 
través de sus 16 fases, sin que suponga divide el juego), el 
en ningún momento una amenaza ala usuario observa ate- 
supremacía de RAymAn 2 como rey dela  rrorizado como el 
plataforma en Dreamcasr. Si bien es cier- número de vidas va 
to que GENKI ha hecho un gran trabajo decreciendo a toda 
con los gráficos de este juego, las pastilla debido, 
pegas llegan con el con- entre otras cosas, a 
trol del personaje, un la ineptitud de Neo 
imán andarín infalible ala hora de efec- 

a la hora de atraero  tuarun salto limpio. 

repeler a sus enemi- La clave para hacer 
gos, pero torpe a la que este entrañable 


El magnetismo de Neo es 
la única arma con que 
cuenta para superar los 
incontables peligros que 
encierra cada fase. 


102395) 


hora de saltar o agarrar- personaje alcance distancias de otro SUPER 
se a los bordes de las pla- modo innacesibles pasa por la utiliza- 
taformas. A partir del ción de sus polaridades (norte y sur, EOABMATO GpROM 
segundo mundo (de los marcadas con los colores rojo y azul) eAODUCTOR —CRAVEENT 


cuatro en los que se para lograr que Neo sea atraído o repe- PROGRAMADOR cena 


VALORACION SUPER MAGNETICO NEO 
aunque el personaje central 
es innegablemente original (un PLATAFORMAS 3D 

electroimán con patas y un fos- | 

tro adorable], el desarrollo de 
SUPER MRONETIC NEO Se asomaja 
sospechosamente a cualquier 
entrega de CARASH BANBICOOT 
[incluida La fase con vehícu- 
Lo), pero carere de la jugabi- 
Lidad de éstos. A pesar de eso, 
y siempre que ya dispongas de 
RAYMAM 2 Y Sonic abvemture, 
punde ser interesante 


Dreamcast 


Dado que el mero contacto con'sus enemigos llega a 
matare y es un incompetente a la hora de saltar, la 
Única arma con que cuenta Nec pará Sobrevivir es: su 
capacidad para crear campos magnéticos positivas y negativos, con 
los que atraer o destruir enemigos y agarrarse a distintas superficies. 


humor (desde el diseño 
del personaje central y 
sus tres impagables villa- 
nos) hasta los propios 


lido por los incontables trampolines y escenarios, poblados de personajes 
lianas que abundan en cada fase. Una imposibles. Está claro que si te acabas 
mecánica bastante original, pero que de comprar una DC, encon- 

supone un verdadero infierno para los trarás otros arcades de plata- 
jugadores. Al menos hasta que éstos formas mejores (Sonic 


logran acostumbrarse a las combinacio- ADv. O RAYMAN 2), 
nes Rojo-Azul, Rojo-Rojo, etc., esenciales pero si ya los tie- 
para poder avanzar en el juego. En com- nes, Macneric Neo 
pensación a un desarrollo tan original no es una opción 
como innecesariamente complicado, nada descabella- 


Super Macnetic Neo ofrece mucho da. => NEMESIS 
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y 
si entornas Los ojos La acción de SuPER aunque en inglés, Las un arcade de plata- a a) A 
== unos momentos MAGNETIC NEO está voces de SUPER MAGNE- j 
-erperá j de le meLodí- A so bastante _ Up protagor == 
af FeR n as, que no 0 il y guen La  trpe y j 
ChasH' mam ES ma fa histo- TA s=Lingd hunoris- de Pp PP 
mari La perO que cumplen ica. efectos de del i / 
doñilos y repletos de a la perfección en su sonido durante el es A cdando con La 
colorido, aunque com- Labor de ambientar el juego son también ayuda de sus campos FE] ideal para aquellos que bus- 
pletamente Lineales. juego. Lo mejor, La bastante buenos. magnéticos. el nivel can un plataformas difícil. 
el diseño de persona- música de La pantalla de dificultad es bas- ¡ga Lo tiene crudo si Lo compara- | 
jes es genial. de presentación. tante alto. EL m0S 8 SONIC ADVENTURE. j 


El destino vuelve a 
emparejar a Appaloosa 
Interactive con una licencia 
jugasa, en este caso los 
populares Autos Locos de 
Hannah-Barbera. ¿Habrán 
tenido esta vez ÉMIEO 
nuestros amigos húngaros 
o nos decepcionarán como 
tristemente suele 
ser ya habitual? 


No es cues- 
tión de ser crueles o de 
tener manía a un deter- 
minado grupo de progra- 
mación, pero lo 
perpetrado por APPALO- 
OSA en PLaYSTATION CON 
los dos CONTRA o el pri- 
mer SouTH Park me hizo 
temer lo peor con Los 
Auros Locos. Es cierto 
que las abismales dife- 
rencias de hardwar 
entre DREAMCAST y F'SX 
hacían imposible una 


versión (aunque sea ligeramente) 


¡PR _ ' 


parecida a la genial entrega para la 


máquina de SEGA, pero no es 


inci ... excusa para producir a estas altu- 
(10d e ras de la vida un juego tan pobre a 
Ni PROGRAMADOR APPALOOSA 


nivel gráfico como éste. El primer 


MoToR Toon GP, lanzado hace la 


Los Rutos Locos 


friolera de seis años, da mil vueltas 
a este flojo arcade de conducción, 
del que por si fuera poco han 
desaparecido cuatro de los once 
vehículos de la serie con sus res- 
pectivos ocupantes (el Troncoswa- 
gen, el Alambique Veloz, la 
antigualla de Mafio y el Auto Con- 
vertible del Dr. Locovich). La sensa- 


E 
- 


Es una pena que la juga- 
ción de cabreo ante la eliminación bilidad de Los Auros Locos 
de estos personajes y la menciona- no se vea acompañada 
da pobreza gráfica se multiplica por buenos gráficos. 


por mil al comen- 
zar la primera par- 
tida y comprobar 
que Los Autos 
Locos es divertido 
a la hora de jugar y 
los circuitos, aun- 
que toscos, llegan 
a superar a los de 
la entrega DREAM- 
cast en diseño, 
trampas y 
atajos. Como en el 
caso de la versión 
SEGA, Los Autos 
Locos de 
PLAYSTATION 
está respalda- 
do por un exce- 


VALORACION 


superado el recelo inicial 
ante unos graficos tan 
palos, Los AuToS Locos Llega 
a ser divertido gracias a 
sus fulleros atajos, el fan- 
tástico doblaje y una indis- 
cutible jugabilidad. el 
problema es que hay decenas 
de arcades de conducción 
mejores en Psx, desde amtl- 
guallas como MOTOR TOON a 
cualquier AIDGE RACER. UN 
título simpático, pero por 
debajo de Las expectativas 


LOS AUTOS LOCOS 
ARCADE DE CONDUCCION 


SÉ 


En esta versión PSX de 
Los Auros Locos han 
desaparecido cuatro 
de los once vehículos 
de la serie, 
como el Alambi- 
que Veloz o el 
Troncoswagen de 
Brutus y Listus. 


INTRO Mientras que la versión Dream- 
cast ofrecía una adaptación 3D de la 
cabecera de la serie de TV, la secuencia 
de introducción de PLaySrarion nos delei- 
ta con una divertida secuencia donde 
presenciamos una vez más cómo Pierre 
Nodoyuna y su infame perro Patán 
degustan el amargo sabor de la derrota. 
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APPALOOSA nos brinda 
un emocionado viaje a 


Lay prehistgria de 

0 hee con esce- E: os enter que Es do por unos 

ape piccolo Pa 5 ro de un — malos 
08: ás no pt La serie tanto narrador 


melodías festivas que 
Logran, junto al fan- 
tico doblaje, 


es una pena que un 
doblaje tan rematada- 


poder, de Los que 
sólo se salva el 
colorido. alguien 
debería colgar a Los 
grafistas de sus par- 
tes blandas. 


de televisión. algu- 
nas de estas músicas 
son incluso mejores 
que Las de La versión 
DREAMCAST. 


como Los participan- 
tes no paran de 
hablar durante el 
desarrollo de La 
carrera. 


si logras evitar Los 
recelos ante sus grá- 


Picos, "> para Lo 
== e jugar 


E 
specialménte sí uti- 


Lizas frente a un 
amigo cualquiera de 
Los incontables ata- 
jos que encierra cada 
circuito. 


ESPANTOMÓVIL a 


VELOCIDAD PUMIA RÁPIDA 


TRACCIÓN DUEMA 
ARMAMINTO E y 
SUPLIR GADGLI AE 


SELECCIONAR ACEPTAR: VOLVER: 


lente doblaje al castellano, en el 
que los actores (especialmente el 
narrador) logran emular con éxito 
la ambientación de la serie de tele- 
visión. ¿Por qué un doblaje tan 
bueno, unos circuitos tan imagina- 
tivos y una licencia tan buena han 
tenido que ponerse al servicio de 
unos gráficos tan lamentables? 
Sólo sus responsables conocen la 
respuesta. Los Autos Locos poseía 
el potencial para convertirse en un 
gran arcade de conducción, pero la 
ineficacia de sus creadores lo ha 
convertido en un título simpático y 
jugable, pero que no puede com- 
petir frente a decenas de juegos 
superiores para PSX. =o NEMESIS 


E el doblaje. Los comentarios 
22 de pierre en Las opciones. 
E otra muesca en el revólver de 
== APPALOOSA. ¿Cuál será La pró- 

Xima Licencia a desperdiciar? ) 


(4az 


Nuestras sospechas se confir- 
man: los Looney Tunes no trabajan. O por lo 
menos eso deducimos del hecho de que la 
baja de Taz en el INEM se conmemore con 
el lanzamiento de una aventura protagoni- 
zada por él. Tonterías aparte, Taz, el Demo- 
nio de Tazmania, es el personaje elegido 
por INFOGRAMES para protagonizar la últi- 
ma aventura de los Looney Tunes (hay cuatro 
o cinco más a punto de ver la luz). En esta 
ocasión la productora francesa a delegado 
el trabajo en un equipo de programación 
como ZED TWO, que entre otros es el res- 
ponsable de aquel extraño invento llamado 


INFOGRAMES y la WARNER, un binomio que está dando como fruto 


protagonistas. La locura de esta serie de juegos es Taz Empreszs, 


Taz Express 


un buen AÚMETPO de lanzamientos con los Looney Tunes como 


el, posiblemente, más eriginal de todos los creados hasta ahora. 


Werrix, que vio la luz en NINTENDO 64, GAME 
Boy CoLor y Dreamcast. Su conocimiento del 
hardware de la consola ha permitido crear 
un juego que respeta en buena parte la 
apariencia de los dibujos originales (con la 
complejidad que conlleva pasarlos a las 


El colorido de Taz Express es uno de los detalles 
más atractivos del juego. Además todo se mueve 
con cierta suavidad, algo extraño en NINTENDO 64. 


TAZ EXPRESS 


PLATAFORMAS / PUZZLE 


Fama AS 
MN Fumbie Par 
MN Grabar Partida 5" 


Ñ 


Nintendo 64 


¡¡No me toquéis la caja!! 


Á veces llega a resultar pesado el andar a cuestas con la caja, más aún cuando hay que soltarla durante unos 
instantes para despejar el camino, y el listillo de turno, el buitre leonado en este caso, $e encarga de cogerla y 
Hevarla a la otra punta del mapa, En esos momentos te dan ganas de coger a los programadores y... 


3D), ofreciendo además un desarrollo que 
resulta, por lo menos, curioso y divertido. El 
objetivo de transportar una simple caja, 
sencillo a priori, se convierte en un tormen- 
to cuando Taz se topa con los primeros obs- 
táculos. Lo que en principio debería ser una 
sencilla aventura de plataformas, se trans- 
forma en un juego en el que además de 
moverse con rapidez, hay que pensar de 
qué modo y manera se puede superar este 
o aquel obstáculo. Se puede decir, en cierto 
modo, que Taz ExPRESS es una aventura tipo 
puzzle en la que hay que plantearse las 
situaciones antes de afrontarlas. Entre lo 


bueno), se encuentra la posibilidad de des- 
trozarlo prácticamente todo cuando Taz se 
transforma en tornado. En el lado negativo 
el punto de vista, que se encuentra dema- 
siado cerca de Taz y del suelo como para 
obtener una buena vista de la situación. 
Bueno pero sin destacar. ee J.C. MAYERICK 


destacado, además del entorno 3D (muy (0) 


VALORACION 


Los juegos entran por La vista, y raz 
express es uno de esos titulos que Llaman 
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zeb Two ha conseguido pejando a un Lado La Los sonidos que emite TAZ EXPRESS eS Un 
crear un entorno 30 melodía clásica de el vemonio de razma- juego divertido en 
Sólido en elf que todo 2 Ld5 LoomeyÍ Tunes, el SE r Lajnar de ¡a Ppriseros niveles. ol 
Ab ve gran sua- sto de La banda sobre pan allá, La aventura 4 
vidad. efecto de sonora deja bastante todo c se empeña vuelva Lgo más a 
strozár buena parte Q r. en fin, en zar todo Lo pesada. el 
del mapeado con el son melodías que no que hay en su camino. cerrado punto de 
movimiento del tornado Llaman La atención en todo Lo demás, con vista es culpable en el entorno 30 y La fidelidad 
Les ha quedado de Lo ningún momento. De sus cosas buenas y buena medida de que + con Los dibujos originales. 
más convinvente. ¡todo hecho, ¿están ahí sus cosas malas, da TAZ EXPRESS NO sea ' , 
parece hecho de chicle! esas melodias? La talla. mucho nás jugable. gy el punto de vista está dena- 


siado cerca del suelo. 


AC Hevenge 


El nuevo programa de ACCLAIM 
VALORAC ION | vuelve a poner de actualidad los 
diferenciadora de ne-voLT fue La per- EOCÍheS de radiocontrol en un 


programa que se acerca a los 
simuladores convencionales. 


Dentro de las escasas apariciones en 
PLAYSTATION de las carreras de coches manejados 
mediante control remoto, Re-voLT, también produci- 
do por ACCLAIM, fue la que logró mejores resulta- 
dos. Casi un año después llega la que puede 
considerarse como segunda parte en la que se ha 
producido un cambio radical que llega hasta la 
modificación total del título, Las diferencias empie- 
zan a apreciarse en una puesta en escena comple- 
tamente nueva, tanto en la presentación de los 
vehículos como en la de los circuitos. Con respecto 
a estos últimos, una de las características de la 
anterior entrega fue situar las carreras en escena- 
rios cotidianos (como una calle, un supermercado o 
un museo). En esta ocasión los circuitos se enmar- 
can en una especie de parque temático en la que 
se recogen cinco escenarios diferentes, cada uno 
de ellos con 4 recorridos. Entre los mismos se 


Y IES COMPETICIONES 
El programa se divide en tres 
copas. En cada una se realizan 
varias carreras acumulándose 
los puntos para determinar la 
clasificación final. 


RC REVENGE 
CONDUCCION 


d073%.. 


BEST APS 


Los protagonistas del juego 
son 15 vehiculos guiados por 
radiocontrol, Muchos de ellos 


ICONOS Los 


iconos que apa- - 

recen dispersos | están inicialmente ocultos. 
o < 73 

por los diferentes Alos diferentes coches 

recorridos permi- se unen, en esta 

ten aumentar las a versión, lanchas 

prestaciones de : motoras. 

los vehículos. lv y 


encuentran desde la casa del terror hasta la jungla, 
pasando por una aventura espacial, lo que permite 
una gran variedad de elementos a lo largo y ancho 
de los distintos trazados. En cuanto a los vehículos, 
además de los automóviles se incluyen lanchas 
motoras en lo que es otra de las novedades de 
este juego. Otro de los aspectos modificados es el 
control, ya que la manejabilidad es mucho más 
sencilla que la de su antecesor. Para lograrla los 
programadores han tenido que renunciar a la fiel 
reproducción del sistema de control de los vehícu- 
los radiodirigidos. Dentro de las opciones destaca 
la incorporación de un editor de pistas, así como la 
desaparición del modo batalla. eo CHIP 8 CE 


EDITOR DE PISTAS _Una de las 
novedades es la introducción de un editor 
de pistas. A diferencia de otros progra- 


mas, su control es bastante sencillo, incluyendo una amplia variedad de elementos para com- 
pletar las pistas. 
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Lo más espectacular 
desde el punto de 


3 Y gráfito son Los 
e elementos 


q . 
a os cir- 
uitos. diseño de 
Los coches es bastan- 


te sencillo. Las 


Lo mejor en el apar- La inseparable compa- La pérdida de parte ARAN | 
tado musical viene ñia musical hace que de La simulación del 


rainado por La Los efectoS de sonido de Los coches pr ' 
E ación de cada añ segundo A i rol, se » 
a los 5 el ¿Sonido y en una id dl 
en Los que Léctritó” de Los bilidad. 


se desarrollan Las motores no es tan 
pruebas. manifiesto como en La 


Los vehículos se 


repeticiones muestran 
distintas perspecti- 
vas, 


anterior entrega. 


manejan más fácilmen- EN La variedad de escenarios de 


te haciendo que 
aumente La competiti- 
vidad en carrera. 


Las carreras. 


el control se aleja de Los 


coches de radiocontrol. 


Rampage Through Time 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR 


(108 ) 
VIRGIN / MIDWAY 


PROGRAMADOR AVALANCHE SOFT. 


Lo más llamativo es 
que por primera vez no es obligato- 
rio contar con la participación de dos 
amigos para destruir ciudades entre 
tres. La máquina se encarga de 
manejar a tus dos compañeros de 
demolición mientras deglutes con 
fruición unos cuantos peatones ino- 
centes. Una vez más, el objetivo del 
juego es destruir todas las ciudades 
a base de pellizcos, con una sutil 
diferencia. Si en RampPace había que 
destruir EE.UU., en WorLo Tour: urbes 
de todo el mundo y en Universal Tour 
el caos se extendia por todos los pla- 
netas del universo, THROUGH 

Time traslada a los 
mutantes a dife- 
rentes épocas de 

la historia. La 


ISMO? 


Es seguramente la pregunta que se hace 
más de un WSUWAPÍO de PlayStation al ver la 
aparición de una nueva aventura de los 
destructivos mutantes de Midway en su 
consola. Si bien es cierto que el desarrollo es 
idéntico a los tres anteriores Rampage, 
Though Time ofrece algunos detalles 
novedosos que podrían resultar interesantes 
para los amantes de la demolición urbana. 


El presentador de UnivERSAL 
Tour vuelve a hacer de las 
suyas en THRouGH Time en una 

intro desternillante. 


Ni siquiera la 
esfinge se salva 
del destrozo 
» mutante. Por cier- 
to, alguien debería 
apedrear a los gra- 
fistas de MIDWAY 
por la cara de tra- 
vesti que le han 
puesto a la pobre, 


RAMPAGE THROUGH TIME 


ARCADE 


ANALOGICO + VIBRACIÓN 7] 
ta 


A OA 


Ne 


marLcy 11 


PlayStation 


américa colonial, Inglaterra en tiem- 
pos de Dickens, la Italia renacentista 
o el Egipto faraónico son el destino 
de los siete mutantes que todos ado- 
ramos (George, Lizzie...), a los que se 
les ha unido el jabalí Harley. Además, 
en aras de aliviar la monotonía, MID- 
WAY ha añadido 20 minijuegos, con 
la esperanza de desviar la atención 
respecto a la carencia de originalidad 
de este juego que, como único con- 
suelo, conserva la jugabilidad del 
RAMPAGE original. =o NEMESIS 


a 
PLAYER 2" PERVER 3 
PRESS 6 ¿PRESS e 


Para regocijo de solitarios, hijos Únicos 
e inadaptados (como The Score), 
THROUGH Time permite jugar junto a 
dos mutantes controlados por la CPU. 


VALORACION 


este tercer aampaGe para psx vuelve a hacer patente el 
agotamiento de ideas mostrado en UNIVERSAL TOUR. MIDWAY 
debería abandonar de una vez una mecánica tan repetida e 
intentar Llevar La saga a nuevas metas ¿qué tal un RAMPA- 
se en 30, al estilo del conziLLa de DAEAMCAST? AL menos 
mioWwa ha tenido La decencia de incorporar novedades como 
Los minijuegos o Los mutantes controlados por La ceu 


Though Time sigue el 
esquema de los anterio- 
res Rampage, aunque a 
través de diferentes épo- 
cas de la historia 


Ante la falta de originalidad en la mecáni- 
ca de Rampace THouGH Time, MIDWAY ha 
incorporado nada menos que 20 minijue- 
gos, algunos de ellos basados en clasicos 
recreativos, como ÁSTEROIOS O PENGO. 


GRAFICOS 


RAAMPAGE THROUGH TIME 
nuestra La misma 


elente animación 


juego bonito y reple- 
to de detalle en Las 
ciudades. pero no 
deja de ser idéntico 
a MORLD TOUR. 


“sentación es infuna- Unp_de Los)aciertos 
amenizado fido Localizadas al 


MUSTCA SONIDO FX 


aunque La melodía de 
La pantalla de pre- 


es una pena que Las 
voces de La intro, 


de gran 
calidad acorde con La 
época. mi favorita es 
La del oeste, al más explosiones y gritos 
puro estilo ennzo de Los anteriores 
MORRICOME . RAMPRGE . 


C - pentro del 
juego se pueden escu- 
chas Las mismas 


THAOUGH TIME Una 


que nadie busque en 


ánici revoluciona- 
idéntico a 
$ UNIVERSAL 
“salvo por La 
acertada incorpora- 
ción de mini juegos. ms “a máquina controla a Los 
eso sí, nadie puede 22 otros dos mutantes. 
discutir que como my Sólo para fanáticos o aquellos 
juego es divertido. 22 que no posean ninguno de Los 
AnMPAGE anteriores para Psx. 


¿Qué pasaría si un aliení- 
gena fuera un salvador de planetas, en 
lugar de un cruel invasor, tal y como 
nos tiene acostumbrados el cine y la 
literatura? Esta interesante parábola da 
origen a TERRACON, el primer juego desa- 
rrollado por PICTURE HOUSE, un prome- 
tedor equipo de programación 
(compuesto en parte por algunos vete- 
ranos del Specrrum) que ha creado para 
este juego un revolucionario motor grá- 
fico denominado E-Scape. Gracias a él, 
TERRACON puede enorgullecerse de ser 


entorno b 
sólido 
sel 


TERRACON 


SHOOT “EM-UP 3D 


PL 
Poseer unos YPÁPIEDE espectaculares 
> 


antía para ser 

ún bu n juego, sobre todo si no le 
acompaña unaMéecánica iMtéresante. 
racon es un buen ejemplo de ello. 


a : E 
O son siempre una jl= 


La intro y las secuencias intermedias de Terracon están 
generadas por el propio motor gráfico. En ellas se nos 
cuenta como el, hasta entonces, pacífico Terracon se rebe- 
la ante sus creadores alienígenas en el momento en que 
éstos deciden desconectarle. Sólo Xed, el protagonista del 
juego, logra escapar con vida del exterminio. 


GRAFICOS MUSICA 


el motor gráfico de 
TEARACON, bautizado 


como sucede con un 
gran número de jue- 


E-$caPe, se Sos, La múgica de Liso (y algo de et títulos, pa 
argal de mostrar , ARACON PO presenta LIA voces de mi. sfará a > 
os arios no 


pa 
a guna en 
a su calidad 
técnica, pero no deja 


ninguna huella en La 
memoria del usuario. 


0 amente deta- 
Llistas, pero de gran 
solidez. el uso del 
color es sencillLamen- 
te intachable. 


0 gn pad en aquellos 
ngua “AULenigena. 


PlayStation 


uno de los juegos más vistosos para 
PLayStarion de cuantos han visto la luz 
este año (especialmente en lo referente 
al uso del color), aunque en PICTURE 
HOUSE no han estado tan acertados 
respecto a su mecánica. El objetivo del 
juego es liberar distintos puntos de 
cada planeta del dominio del maloso 
Terracon. El láser del protagonista, Xed, 
sirve tanto para destruir a las huestes 
de Terracon como para reconstruir 
aquellas instalaciones destruidas por 
éstos. El desarrollo parece prometedor, 
pero ofrece pocas variaciones, y el siste- 
ma de cámaras utilizado tampoco 
ayuda demasiado al jugador (especial- 
mente la vista en primera persona). 


SONIDO FX 


con el afán de dotar 
al juego de mayor 


Los efectos de sonido 
[Lasers, explosiones, 
etc.] son bastante 


Buenus. monótono. 


De Planeta En Planeta 


Xed debe liberar cada uno delos planetas contro- 
lados por los satelites de Terracon, un ingenio 
alienígena en rebeldía contra sus creadores. 


JUGABILIDAD 


TERAACON es más Largo 


su dinero. 
eso siempre que no 

i ms el solido entorno gráfico. 
Les importe que su 5 soli orno gráfico 
desarrollo roce Lo 


TERRACON es muy bonito, ofrece unas 
secuencias intermedias realmente 
espectaculares (confeccionadas a partir 
del propio motor gráfico del juego) y es 
más largo de lo que suelen ser esta 
clase de títulos, pero le falta ese «algo» 
capaz de engancharte a la pantalla del 
televisor. Aún así, y especialmente en el 
aspecto visual, TERRACON supone un 
arranque prometedor para PICTURE 
HOUSE, un grupo del que esperarnos 
grandes cosas, aunque les pediríamos 
que su próximo juego tuviera una 
mecánica mas interesante. eb NEMESIS 


"Sd 


=12) 


eL uso del color. 


mp €l sistema de cámaras a veces 
=3 es un tormento. 


2... o 


MONTANA 
RACEWAY / 


La intro intenta introducirnos en el ambiente de 
la época, con música e imágenes de coches acor- 
des con la temática del juego. 


NS 
0 go o 


SPIRIT OF SPEED 193 


CONDUCCION 


(GO PU 
FMIAVI 


seran los culpables de tu y! o de tu derrota, ya que dependiend: 
entrando a cambiar neumáticos y a repostar gasolina y aceite, conseguirás la victoria o, por el contrario, verás cómo 


eres adelantado por el resto de cacharros. Has que fijarse dónde está marcado un rect nguio en pista, y colocar 


sobre él con elco che totalmente parado para que se efectúen lo arreglos Unp 60 $050 gráfic mente todo el proces: 


Conducir vehículos de épocas 
pasadas siempre había sido contemplado en 
algunos juegos en forma de niveles ocultos o 
secretos que se obtenían tras completar deter- 
minadas fases. Eran simplemente un extra que 
añadía atractivo y aliciente a un título por la 
curiosidad que siempre hay por los orígenes 
del motor. En esta ocasión, los antiguos «cacha- 
rros» copan todo el protagonismo, y en SPIRIT 
Or SpeeD 1937 dispondremos de hasta 15 
deportivos de época con los que disputar dife- 
rentes carreras en 9 circuitos diferentes. Se ha 
pretendido darle un cierto aspecto de simula- 
dor, obligando al jugador a entrar al menos 
una vez a boxes a repostar gasoli- 


na y a reparar los daños sufridos Intar: 
tras las colisiones. Gráficamente FORMATO 
tiene el encanto inherente a los PRODUCTOR 


coches de esos años, aunque sal- 


CABRERA 00:00:08 


PP. PAFICO. Aunque el asp 


PROGRAMADOR Lib 


Pilotar los deportivos de la primera mitad del siglo XX, 
que en algunos casos superaban los 300 Km/h, puede ser 


un experiencia interesante. 

Sin embargo, estos coches no 
transmiten las Sensaciones 
de velocidad y aceleración que 
otros juegos para Dreamcast. 


vando este aspecto, el resto.no es más que uno 
de tantos juegos de conducción. Ni los circui- 
tos ni su entorno tienen nada del otro mundo, 
y además está penalizado por el motor gráfico, 
que en ocasiones se vuelve tan brusco en la 
generación del circuito que parece más un 
juego de PLAYSTATION, y no muy bueno, que uno 
de la poderosa Dreamcas7. Es sen- 


nation  cillo en su estructura, exigente en 
su dificultad, pero carece de atrac- 
tivo y alicientes respecto a sus 
rivales de género. eo THESCOPE 


GD ROM 


ACCLAIM 


Lera Qu 
0 coreo no estaria 


¿UPLOS! 


> 


¿d e 
CARRERA OLOLYA 


wear 1 


COmpr 


'LtuLo con UCHO 


AE : oo de 


DEE d cto de los coches tiene su gracia, a | ISE TE = 22 Aquií sí que se nota el interés de los gra 
la hora de jugar y ver cómo se mueve el entorno no da la sensación de ser un juego de Dae- fistas, con reproducciones fidedignas de los modelos de la época. El efecto del humo qu 
aucasT. Es un engine demasiado brusco que no transmite muchas sensaciones de velocidad. sale de los viejos motores es el mayor alarde técnico de los programadores. 
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sólo el efecto de 


humo destaca por su 
calidad. ef diseño de 
Vs coches es fiel a 


y La époof, pero no tan 


vartadó y espectacu- 
Lar como otros títu- 
Los. Los circuitos 
son aburridos, sin 
nada del otro mundo. 


musiquilla de La 
época que ambienta a 
Lay perfección La 
atmósfera dhl juego. 
eso st, apénas una 


melodt3 que se hace 


especialmente prota- 
gonista en La INTRO 
ideal para ponerla a 
Los abueletes. 


vale que el sonido de 
Los motores de esas 
detedas no pra tan 
scedendo» fL poderoso 
cómo eL def Los actua- 
Les; perú ni una 
mobylette de abuelo 
suena peor. Los 
derrapes también 
pecan de excesiva 
estridencia. 


AL final, como todo 

juego de coches, aca- 
bab enganeiiándote un 
pato perofsu jugabi- 


Y Lidad esti a años Luz 


de “t3 ue La mayoría 
de Los títulos de 
este género para DRE- 
amcasT. Además, el 
motor gráfico parece 
de PLAYSTATION. 


— Jo 


/ 


e 
La intención de aportar algo 
original al género. 


tarda siglos en cargar. se nota 
demasiado que viene del pc 


(az ) 


En cualquier 
caso, ÁZTECAS no es lo que 
uno espera cuando se 
enfrenta a un juego educati- 


Ca mAIDICION DELA CIUDAD/DE ORO 
ha 


FS — vo.Mezclar cultura y diver- 
sión no es una tarea 


complicada. Unicamente hay 
que saber qué proporción de 
cada aspecto es necesaria en 
cada momento. Así, AZTECAS 
basa buena parte de su inte- 
rés en el potencial educativo, 
mostrando de una manera 
original las costumbres y tra- 
diciones de la civilización 
Azteca, con 
paseos «virtua- 
les» a través de 
sus ciudades y 
aldeas. Dichos 
paseos se reali- 
zan con la 


FORMA 0 CO ROM 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR CRYO INTERAC 


FRANCE TELEC. 


VALORACION 


AZTECAS cuenta con una buena base 
educativa, pero caro no ha sabido dar 
en el punto exacto que permita que 
esta aventura sea, además, divertida 
el núsero de entradas con que cuenta 
La enciclopedia es abundante, aunque, 
desde nuestra ignorancia sobre el 
tema, se nos antoja algo escaso 


En el sector de las consolas, los juegos educativos son una 
alarmante minoría. Aztecas aparta un pequeño granito de 
arena a un género largamente maltratado. 


ayuda de la técnica creada 
por APPLE, QuickTime VR, una 
forma de proceder que enga- 
tusó a un buen número de 
usuarios en la que sin duda 
es, hasta la fecha, la obra 
mestra de CRYO INTERACTIVE: 
VERSALLES, La parte del juego 
resulta un tanto pesada, con 
estancias demasiado vacías y 
diálogos tremendamente 
aburridos, por lo que sin 
duda la mejor aplicación de 
AztecAS se basa precisamen- 
te en su potencial educativo, 
La enciclopedia que incluye 
permite consultar aspectos 
particulares del imperio Azte- 
ca, su sociedad y su religión. 
Más allá de esto, AZTECAS es 
un producto pobre en su 
concepción. => J,C. MAYERICK 


En Azrecas debería 
aprenderse acerca de 
dicha civilización de una 
forma amena. Todo lo 
contrario. En este aventu- 
ra de CRYO, el tedio será 
nuestro mejor compañe- 
ro de viaje. 


Aztecas 
miña. = € 


Do 


AVENTURA EDUCATIVA 


! E SS 0 


7 Partida MERORT CARD 


La técnica utilizada desprende unos 
resultados interesantes, pero esta 
cnica es La que Limita el 
| ias le Los escenarios, que 
resultan Vacíos y faltos de vida. el 
coñ con el pad es, además, un 
pelín difícil. 


No somos unos expertos en el tema, 
pero La banda sonora parece acorde a 
que un juego de estas caracterís- 
obliga. si te gustan Las melodí- 
es tocadas con instrumentos 
s, ésta es tu banda sonora. 


Le 


as-rela¡ 
milena 


| Aztecas cuenta con La interesante 
facultad de estar traducido tanto en 
s corb en voces. La Localiza- 
Lón «de Lo, por desgracia, no se 
ha=pult do Lo que debiera. Las 
voces, fin, no interpretan como 
debieran. 


JUGABILIDAD 


jugabilidad, Lo que se dice jugabi- 
Lidad, en azrecas no hay mucha. si 

Lo, información akundan- 
civilización azteca, así 


| 
ME 


my» información contenida en La 
== enciclopedia. 


lo gas a aventura es algo aburrida. el 
ME control es poco preciso. 


Game Boy Color 


A 
a le sm. 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR — MICROSOFT 
PROGRAMADOR swinG! 


>< de y L e 

Y >< de 
o 
++ Se 


00000 


salvo en RAT POKER, juego en el que 


same Bor coLorR demuestra su potencial 
vi n perfecta soltura gran 
sprites en pantalla, el 
nada del otro jueves. 


Hay que desplazarse por cada 
color y recoger las joyas disemina- 
das hasta completar el tablero. 


Moviendo circularmente los obje- 
tos, hay que copiar exactamente el 
modelo de arriba a la derecha. 


En este juego se deben completar 
filas de izquierda a derecha, colo- 
cando fichas al estilo Terais. 


Microsoft no suele introducirse en el mundo de 
las consolas (aunque cuando lo va a hacer, lo hará a lo bes- | 
tia con X-Box). En esta ocasión firma un título para GAME 
Boy CoLor que reúne, en un solo cartucho, nada menos que 
seis puzzles de diferente temática y, por consiguiente, 
aspecto. Lo mejor, además de su número, es que no esta- 
mos ante el típico caso de una compilación de la cual úni- 
camente se salvan dos o tres títulos. PuzzLE COLLECTION 
puede presumir de contar con seis juegos interesantes, 
adictivos y, hasta cierto punto, originales en su mecánica. 
Por fin alguien se dedica a pensar y se estruja las meninges 
para ofrecernos unos puzzles inéditos, simpáticos y con 
varias horas de juego. Ni sus gráficos, ni sus músicas, ni 
siquiera la presentación le llega a la suela de los zapatos de | 


lo que se estila hoy en día en Game Bor Conor, pero la finali- JUGABILIDAD 


dad de entretener durante un extenso tiempo la cumple y | si Los analizáramos uno a uno, difí- | 


(a) 
La verdad es que, teniendo en cuenta N 


P As. sin ser brillantes, 
unos niveles de calidad 


son variados por La estructura del 
juego, que incluye varios tipos de 
; no nos engañemos, son 
5 típicos del género. 


Un mini Lemmings pero con ratas. 
El objetivo es lograr que se junten 
3 o más del mismo color. 


VALORACION 


cilmente 


el principal mérito de 
este juego es que incor- 
pora en un solo cartucho 
hasta 6 puzzles diferen- 
tes y muy poco parecidos 
entre ellos. por sí solos 
serian poco atractivos, 
pero, coro suele decirse, 
La unión hace La fuerza 
sí te gustan Los juegos 
de pensar y que supongan 
un desafío neuronal, con 
puzzLE coLLecrion tendrás 
-pLque» para mucho rato 
No tiene buenos gráficos, 
Las músicas son normali- 
tas, pero aseguran entre- 


15] 
tenimiento para mucho pi A : 
tiempo e más de Completa las cuatro cuadrículas Navega por este espacio de caras ee A ep 
Lo que piensas con objetos del mismo color. Pue- colisionando con las que sean del UL paa *l mer eones es un poco complicado ) 
o e - de manejar. 


con creces, De todas formas, entre ellos tenemos un favori- 
to, y desde aquí recomendamos RAT POKER. eo THE SCOPE 


des girar 360" las cuadrículas. mismo color que tú. 


son una oferta más que 


seis por el precio de uno, como Los 


alcanzarían el 70, pero hay 
Ln cuenta que Los seis puzz- 


e para Los numerosos amantes 


( 11d ] 


Pool Academy 


La presentación gráfi- 
ca del juego es muy 
buena, así como la 


física de las bolas, lo Es precisamente el 
que permite obtener apartado gráfico el que más llama la 
un Índice de realismo atención en PooL AcaDEmY, lo que 
muy elevado, normalmente suele ser un buen 


reclamo para que un juego de estas 
características llame la atención. 
Desde un primer momento se obser- 
va una cuidada presentación gráfica, 
no sólo en lo que respecta al entorno 
de juego, sino también en menús, 
pantallas de presentación, etcátera. 
La estancia en que tienen lugar los 
enfrentamientos es, quizá, lo más 
pobre de todo el juego, aunque no 
así la propia mesa de billar, que 
muestra un nivel de detalle realmen- 


> CDROM 
PRODUCTOR UBISOFT 
PROGRAMADOR SUNSOFT 


te en un juego de estas 
características es que los principales 
elementos del juego, las bolas, se 


te elevado. En todo caso, lo importan- 


VALORACION 


como todos Los buenos juegos de Billar 


ICA 


La evolución de los juegos de billar ha sido 
meteórica en los últimos tiempos, con mejoras 
sustanciales tanto en la física de las bolas como 
en el detalle gráfit a. Pool Academy, que 
comercializa la francesa Ubi Soft, es la particular 
evolución de este GÉNEPO para una consola 
como PlayStation. 


12 
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Los cuarenta movi- 
mientos del mado 
Artístico, que debe 
ejecutar el jugador, 
presentan un aspec- 
to casi imposible en 
algunos casos, como 
el de la derecha. 


POOL ACADEMY 
SIMULADOR DEPORTIVO 


que han ¡aparecido en Los últimos meses, 
POOL ACANEAY es un stsmulLador que entra 
por Los jos, La magnifica presentación 
gráfica ide todo el juego, incluyendo aquí 
el entorno 30 en que se desarrolla La 
competici.ón, es sólo una buena parte de 
Lo que esta creación de sumsofT puede 
ofrecer. quizá peque de nó contar con un 
gran núm2co de modos de juego, pero Los 
cuatro disponibles, sobre todo en multi- 
Jugador, pueden satisfacer plenamente 


PlayStation 


comporten como lo harían sobre una 
mesa de verdad, y eso es algo que la 
gente de SUNSOFT parece haber 
logrado con creces. Buena muestra 
de ello es el modo Artístico, en el que 
se proponen un total de cuarenta 
movimientos que, a priori, parecen 
del todo imposibles, con bolas que 
saltan por encima de otras o efectos 
inverosímiles. Son movimientos que 
el jugador debe reproducir con la 
máxima exactitud y que, en caso de 
ser ejecutados, serán obsequiados 
con una representación real del 
movimiento (en vídeo), para que no 
quede ninguna duda de la posibili- 
dad de ejecutarlo sobre una mesa de 
verdad. Esto, aparte de acomplejar- 
nos aún más en nuestra torpeza para 
con los palos, pone de manifiesto el 
realismo de los movimientos, lo que 
se da en llamar «la física», en este 
caso de las bolas. Para el movimiento 


de golpear la bola, PooL AcapemY 
pone a disposición del jugador tres 
parámetros diferentes: el primero, 
obviamente, es la fuerza; el ángulo 
del palo, tanto horizontal como verti- 
cal, es el segundo, y el tercero y últi- 
mo permite regular en qué punto 
exacto de la bola se golpeará. Apren- 


GRAFICOS MUSICA 


muy buenos en gene- 
ral, aunque resulta 
e ] atrac- 


o el 


capaz de dormir al 
más espabilado. permi- 


der a combinar estos parámetros es 
una tarea ardua, aunque no menos 
de lo que sería en la vida real. 

El último aspecto importante de 
PooL ACADEMY es el que respecta a 
los modos de juego. No son muchos, 
apenas cuatro, pero todos ellos cuen- 
tan con la cualidad de resultar muy, 
muy divertidos, y especialmente sen- 
cillos para aquellos usuarios que se 
inicien en el mundo del billar. En el 
lado negativo, pocas cosas se pueden 
alegar. Por un lado la música, que 
duerme incluso al más despierto. Por 
otro, determinados fallos del todo 
ilógicos, como que se pueda golpear 
la bola blanca cuando entre ésta y el 
palo hay una o más bolas. Pequeños 
detalles que no desmerecen para 
nada el conjunto global del juego. De 
hecho, PooL AcapemY es ideal para 
aquellos usuarios interesados en este 
deporte. eo J.C. MAYERICK 


Ya que perder la perspectiva es 
bastante fácil, una línea indicará 
la trayectoría que seguirá la bola 
ff en caso de no golpear con nada. 


SONIDO FX 


pecir algo negativo 
del aspecto de audio 


a Lr aptre cuatro eN j Pjinjusto a 
po el rno del posfde música dife- > to porque 
pe go, co una mesa rentes-o hilen desacti- no nada que Llame 


muy deta- val 
Llada. Las vistas 
disponibles, además, 
permiten obtener un 
buen número de puntos 
de vista diferentes, 


completo. La 
quizá esta última sea 
La opción más aconse- 
jable, pues el resto, 
como Los medicamentos, 
produce somnolencia. 


on; injusto, 
porque un juego de 
billar tampoco nece- 
sita de grandes exce- 
sos para cumplir con 
un apartado así. 


Un maestro «chinaka» nos 
demostrará que los golpes 
del modo Artístico son 
perfectamente posibles. 


Por cierto, podían haber 


buscado unos billares algo 
menos cutres. 


¿Colar las cinco 
bolas en las tro- 
neras de un sólo 
golpe? No es 
tan difícil cuan- 
do te colocan 
las bolas de 
antemano. 


N_N 


BALL OR CUSHION e ALLEL 


JUGABILIDAD 


el que guste de este 
tipo de simuladores, 


y disfrutará largamente 


1 P00L ACADEMY. 
¡zas en falta 
L otra moda- 


Lidad de juego más, 
aunque Las que hay 
resultan suficientes 
y, ante todo, muy 
divertidas. 


j La física es realmente buena y 


Los gráficos cumplen Largamente. 


Algún pequeño fallo con Las 
bolas y La soporífera banda 
sonora. 


(ne 


Game Boy Color 


La facilidad de ciertas compañías para programar 
buenos juegos no parece tener fin. Con este nuevo título, UBI 
Soft se coloca a la EAMEZA de los productores para la | 


FORMA ¡ 0 CARTUCHO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR PLANET INTERAC. 


UBISOFT 


portátil de Nintendo. 


Ha sido programa- 
do por el mismo grupo de 
gente que desarrolló otro 
magnífico juego llamado Spr- 
RoU. Su mano se nota en el 
nivel, muy notable, de todo el 
apartado técnico, aunque en 
esta ocasión han sabido 
encontrar el punto justo que 
evite sucumbir a la monotonía 
que tan fácilmente se alcanza- 
ba en SPIROL. Lejos de limitarse 


A DS SS DRA A 


Ñ 200 po0ege. E 


Y NS 


ES e 


AE y 
TRAEME LOS TRES 
OBJETOS SAGRADOS. 
o PIPA $ AO 
o 
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a ofrecer continuos niveles de 
plataformas (con apariciones 
esporádicas de los omnipre- 
sentes jefes finales), en HyPE: 
"THe Time Quest se combinan 
pequeñas dosis de géneros 
muy diferentes, El primer paso 
se da en el poblado sobre el 
que se desarrolla la aventura; 
el segundo, las fases de plata- 
formas en sí, conforman el 
núcleo de la aventura; un ter- 
cer paso lleva al jugador hasta 
un sencillo pero divertido sho- 
vt'em-up; el último, el más difí- 
cil, enfrenta al jugador al 
despiadado jefe final. Una 
atractiva configuración que 
los más jovencitos disfrutarán, 
merced sin duda a sus bellos 
gráficos, e> J,C. MAYERICK 


VALORACION 


HYPE: THE TIME QUEST es una magní- 
fica aventura en La que el nivel grá- 
fico es excelente y en la que, ante 
todo, 
perfecto de factores como varLedad, 
jugabilidad y dificultad. un juego 
para Los más pequeños 


se ha Logrado el equilibrio 
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un apartado gráfico excepcional en 

el ss destacan Los excelentes fon- 
, nivel. Personajes y 

tos de La aventura, 

aspecto de Lo más simpá- 

corresponde a Los clics 

de PLAYMOBIL. 


La melodía principal de La aventura 
es de £sas que se tararean continua- 
_hesto de La banda sonora 
mi melodías más o menos bue- 
ninguna alcanza el nivel 
central del juego. 


pado el buen nivel obtenido en el 

pal tado, ical, es fácil imaginar 
. s de sonido no están, 

; ; al mismo nivel. en rea- 
idad, tampoco Le hace falta. Hype 

es un juego para ver y disfrutar. 


JUGABILIDAD 


HYPE: THE TIME QUEST es una aventura 
- Libeca al jugador de La monoto- 

Mí endo gran variedad de 

eros, aunque todos 

y factor común: excelen- 
os y nucha diversión. 


| cuatro sistemas de juego en una 

| sola aventura. está en castellano. 
una Lástima que La parte del pobla- 
MES do no se desarrolle más 


Hype: The 
Time Quest 


Game Boy Color 


HE 


Magical Drop (Y! 1/3 VE 


FORMA ; 0 CARTUCHO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR CONSPIRACY 


DATA EAST 


Auque un Terris, lo 
que se dice un TETRIS, no es 
exactamente. Lo considera- 
mos un clónico de este juego 
porque son piececillas que 
bajan, que hay que colocar y 
que luego desaparecen. Pero 
sin duda tiene quizá más 
conexiones con la saga Bust A 
Move (PuzzLe BosgLe en Euro- 
pa) por el hecho de que las 
piezas no caen, sino que 
están supendidas en el aire y 
deberemos hacerlas desapa- 
recer juntando colores antes 
de que desciendan y nos 
aplasten. Pero bueno, sin 
duda todos nos entendere- 


000001000 


” y e 


ca 
Une Player 


mos mejor si consideramos a 
MacicaL DroP como un suce- 
dáneo, una variación del céle- 
bre Terris. Su mecánica 
consiste en lo siguiente: del 
«techo» de la pantalla van 
bajando unos globos de colo- 
res, y nosotros somos un 
pequeño monigote que 
aguarda debajo. Tenemos la 
facultad de «chupar» los glo- 
bos que sean del mismo 
color, y luego lanzarlos hacia 
donde queramos. Si unimos 
estos globos con los de su 
color (a partir de 3 y hasta los 
que sean), conseguiremos 
que desaparezcan. Si se elimi- 
na una fila, los globos que 
están por delante retrocede- 
rán, y si se unen a su vez con 
los de su color también se 
volatilizan, pudiendo crear 
combos gigantes. Hay globos 
especiales y demás ¡tems típi- 
cos del género. *0 THE SCOPE 


VALORACION 


el enésimo clónico de terars Llega a 


MAGICAL DROP 


| PUZZLE 


Grabar Partida NO: 


GRAFICOS 


muy simplones, sin ni siquiera 
ún se va subiendo de 


La verdad es que La melodía de La 
intro no está mal, y La que se escu- 
elisa durantó se juega, pues vaya, no 
] a bajar el volumen. muy 
JLlas dos y repetitivas. 


SONIDO FX 


Los sonidos son Los habituales de 

este tipo de juegos: Los de Los glo- 

uu biós al golpear a otros y Los produ- 
o esaparecer óstos al 

jon otros. muy simples. 


1 


JUGABILIDAD 


| hacer un clónico de TeTAIS y que sea 
aburrido es casi tan difícil como 

Lo más divertido que el origi- 
caso, a pesar de La 
mecánica, sin duda diver- 


(a ) 


Í 
y] | 

La consola en La que, aparentemente, 
sejor aceptación puede Lograr. el herho a 
de tener que ordenar Las plezas que yan > 
bajando supone cierto detalle de origl- 
nalidad, pero insuficiente como para no fa el concepto de juego no está del 
preferir como juego al rerars original todo mal. 
o a otros imitadores más afortunados No tiene continuaciones, ni vidas, | 


ni es posible salvar partida. A 


Solo hay un modo para 


>] Como curiosidad pode- 
mos elegir a una especie 
de ángel protector. 


un jugador y el de dos 
Jugadores vía cable link. 


Game Boy Color 


VITA 


Army Men II 


El nuevo diseño de los 


gráficos permite ganar en 
detalle, pero la pantalla se 
encuentra ahora algo más 


FORMATO 
PRODUCTOR — 3b0 
PROGRAMADOR DIGITAL ECLIPSE 


vacía que en versiones 
anteriores. 


da 


elle at 
CARTUCHO 


VALORACION 


el sisple hecho de 
tnclutr un modo para 
dos jugadores ya Jus- 
tifica La aparición de 
esta segunda parte de 
BAmY men. en todo 
caso, es de alabar La 
profestonalitdad de sus 
programadores, que han 
sebido rectificar 
fallos que menguaban 
considerablemente La 
Jugabilidad de un 
título como éste. por 
Lo demás, si te gusto 
AñY MEN, es de Lógt- 
ca pensar que esta 
segunda parte te 


El modo de dos jugadores cuenta con 5 mapas diferentes, dos modos de juego 
(Blitz y Capturar la bandera) y la opción dde jugar a 5,10, 15 6 20 victorias. 


Hace apenas tres meses se coló en nuestra redac- 
ción un título para Game Bor CoLor que, sin hacer demasiado 
ruido, consiguió el reconocimiento de todos. Su nombre era y 
es Army Men, y hoy, para sorpresa de todos, DIGITAL ECLIPSE ya 
ha finalizado el desarrollo de la secunda parte de la saga. Una 
secuela con escasas novedades pero de importancia notable. 
La primera, como es obvio, afecta al diseño de los nuevos 
mapeados, haciendo especial hincapié en el apartado gráfico, 
donde se ha mejorado considerablemente la estética de los 
diferentes niveles. La segunda novedad, que es más bien una 
rectificación, obedece a la movilidad del personaje protagonis- 
ta, que en este caso es mucho más rápida y ágil. La tercera y 
última, quizás la más importante, posibilita que dos jugadores 
se enfrenten entre sí a través del Link Cable de Game Boy. Una 
opción genial con la que se puede participar en dos modalida- 


La gente de pIGITAL ecLipse se ha 
aLvidado de Las digitalizaciones y ha 


de Íatto parecen más un pasodoble que 


aamY Men contaba con numerosas digita- 


| bicaciones de voz. ARMY MEN 11 está 


el simple hecho de aumentar La veloci- 
dad E: movimientos del personaje ya 


Fila más Lógica opción de 

«a mano». el resultado es 
acfivo, aunque también es cier- 
Té pantalla queda algo vacía. 


Al igual que en aamy men, La banda 
| Sonora. está compuesta por marchas 


. €l problema es que algunas 


de este tipo de efectos. Y 
mejor, se entiende bastante 
Lo que dice, aunque eso sí, 
- Simplemente soberbio. 


. MEN 11 gane mucho en 
ida. si además se Le añade La 
ue proporciona el modo de 


Las escasas mejoras introducidas han | 


Anciars: do elal 5. «e e la o resultado, sin duda, 0 ado dui aciriadas. 
Forza es de lo más diverti lo que se puecle encontrar. Por lo demás, Ñ my él sistons de porsuocida es, Lumen ) 
Army Men ll es idéntico a su predecesor. ee J.C. MAYERICK e table. ¿cuándo cambiarán? a 
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Coordinado por THE ELF 

El 17 de diciembre de 1998 la modesta compañía NIPPON ICHI SOFT- 
WARE lanzó en Japón un RPG musical de PLarStarion llamado MarL Ou- 
KOKU NO NINGYOUHIME O THE ADVENTURE OF PUPPET PRINCESS. Casi dos años 
después ATLUS lo ha comercializado en USA bajo el nombre RHarsoDy: A 
MUSICAL ADVENTURE, Si echáis un rápido vistazo a las pantallas quedaréis 
absolutamente hechizados por su colorista y maravilloso despliegue 
gráfico, pero, ¿mantienen el resto de apartados la misma calidad? 


En este bucólico paraje 
de Wonder Woods co- 
menzarán las aventuras 
de Cornet y su insepara- 
ble Kururu y tendrá lu- 
gar el primer combate 
del juego. 


e momento vamos a dejar la respuesta en 
DD. aire y voy a pasara contaros lo que en- 
cierra este RPG con sabor a musical de Broad- 
way. RHAPSODY puede presumir de ser uno de 
los pocos RPG de la actualidad con los escena- 
rios y sprites dibujados a mano, y aunque no 
cuenta con la sobresaliente puesta en escena de 
Así son las tiendas en LEGEND:OF MANA O SAGA FRONTIER 2, hace gala de 


Rhapsoby, Aquí podre- una preciosista coleción de escenarios (además, 
mos comprar todo tipo 


de items y en algunos 

casos vender a nuestros 

aliados, aunque el juego 

es tan fácil que no hará 

falta preocuparse de 

cnc A MUSICAL ADVENTURE 


hay que tener en cuenta que el tiempo no pasa 
en balde, y apareció en Japón hace más de año 
y medio). Para dotar al juego del entorno musi- 
cal apropiado, NIPPON [CHI ha incluido nueve 
composiciones canta- SUPER 

das y coreografiadas 

que irán apareciendo TIPO 

alo largo desudesa- COMPANIA ATLÚS 
rrollo y que podre- PROGRAMADOR NIPPON ICHIS 
mos escuchar y leer FORMATO 

tanto en idioma an- VERSION JAPON 


E 
PlayStation 


Arriba podéis ver 

el típico pub, 

cantina o bar de 

RPG en el que 

tendremos que 

conversar con 

todo el mundo si 

queremos obte- 

True CouraOS la ¿ ner información, A la izquierda, el 
Let's go on/Cherie E | UN ES concurso de canto, uno de los mo- 


ani 


mentos estelares del juego. 


We punt for sunkon 1reagura 
ire Ocean 


Aquítenéis una espléndida panorámica de la ciudad de 
Mothergreen. En este bullicioso escenario conoceréis a la 
bella einaguantable Etoile Rosenqueen, antigua compa- 
ñera de infancia de Cornet, que jugará un papel muy ¡m- 
portante, negativa y positivamente, a lo largo del juego. 


glosajón como japonés, gracias a la opción co- 
rrespondiente. Respecto al argumento y guión, 
RHapPsoby nos cuenta la bonita historia de Cor- 
net, una muchachita de 16 años que es capaz de 
comunicarse con los muñecos y hacer que éstos 
cobren vida gracias asu trompeta mágica. Y eso 
será tan sólo el comienzo de la aventura, ya que 
pronto se verá envuelta en una cruzada por re- 
cuperar a su amado príncipe Ferdinand. Estos 
son los tres rasgos básicos que podrían definir a 
RHAPSODY. Si profundizamos un poco nos encon- 
traremos con un RPG excesivamente elemental, 


ransportado 


A la derecha te- 
nemos a Mar- 
joly y a sus tres 
esbirros a pun- 
to de aterrizar 
en el castillo de 
Marl y conver- 
tir al príncipe 
Ferdinand en 
una estatua de 
piedra. 


Como podéis ver en esta pantalla 
de status de Cornet, los menús de 
Rhaesopy son tan básicos y elemen- 
tales como el resto del juego. 


Los pasajes 
musicales de 
RHAPSODY se- 
rán acompa- 
ñados por la 
letra de la 
canción co- 
rrespondien- 
te. En inglés 
ojaponés, 
según elija- 


muy, muy facil y excesivamente corto (apenas 
nos durará 10.0 12 horas) en el que ni siquiera 
perderemos un solo combate. Y ya que habla- 
mos de combates, os diré que estos son tam- 
bién excesivamente elementales, en perspectiva 
isométrica y con un desarrollo similar a FF Tac- 
TICS-/O VANDAL HEARTS en los que fulminaremos a 
los enemigos con total impunidad. En contraste 
con la gran calidad de algunos escenarios se en- 
cuentran los laberintos y cuevas, que con un 
simple cambio de color repetirán hasta la sacie- 


Aquíteneis el sencillo y básico 
menú que aparecerá en los com 
bates de Rhapsody. 


Cornet pos nco hechizos má 
gicos. Para a los tendrá que 


Er 
Algunos enemigos nos pregun- 
tarán tras el combate si quere 
1acernos con sus servicios. 


ue | sosib! e que complete 


Jtilizan perspecti 


33 ». 
e f 
Day e 
po 


y 


GR 


yá 


y 
G 
usncer t/mserect 


dad el mismo esquema gráfico, dando cierta 
sensación de pobreza de recursos. Y si nos po- 
nemos duros, hasta nos molestarán por su exce- 
siva simplicidad algunos de los temas musicales 
cantados. Este es el balance general de RHap- 
soy que en principio puede parecer negativo. 
Pero si os tengo que dar mi opinión personal, os 
diré que tiene algo que le hace especial, quizá 
su bonita historia, sus dosis de tragedia y comi- 


Para llegar al castillo de Frogburg, antes ten- 
dremos que acabar con estas desagradables 
criaturas y atravesar un sencillo laberinto. 


cidad y, por supuesto, algunos parajes de gran 
belleza plástica. Se deja jugar y en un par de se- 
siones se despide dejando un grato aunque fu- 
gaz recuerdo. Además tiene una completa y 
brillante galería de ilustraciones y un ED audio 
extra con 26 cortes. Por cierto, la segunda parte 
de este MARL OUKOKU NO NINGYOUHIME (LITTLE PRIN- 
CESS para los amigos) apareció el pasado 25 de 
Noviembre en Japón, ¿aparecerá en Occidente? 


Desde la opción Ga- 
llery accederemos a 
una sobresaliente 
galería de 76 
ilustraciones de 
RHAPSODY. 


Galería de ilustraciones. esta interesante opción nos dará la oportunidad de descubrir 


la importante labor de Yoshiharu Nomura a la hora de diseñar todos y cada uno de los personajes, enemigos y 
escenarios que aparecen en RHarsooy. Al principio de la aventura tan sólo contaremos con seis ilustraciones, pe- 
ro a medida que avancemos en el juego iremos consiguiendo muchas más. El total de ilustraciones asciende a 76 
y he querido dedicar esta doble página en exclusiva para mostraros algunas de las más sobresalientes. 


El talento de Yoshiha- 
ru Nomura protago- 
niza'cada una de las 
imágenes de la gale- 
ría de ilustraciones de 
RHAPSODY; A MUSICAL 
ADVENTURE. En ella en- 
contraréis dibujos de 
todos los personajes, 
los enemigos, bocetos 
en blanco y negro y 
color, escenas de gran 
comicidad, las ilustra- 
ciones dela carátula 
japonesa del juego, 
posters, material pro- 


Ae 7 yu it / $1 el AN, mocional, trading 
ys == q = ) EN] cards... 


Pe A E 


Si dejamos pulsado el 
botón circulo en las 
ilustraciones que ocu- 
pen más de una pan- 
talla de alto, la 
imágen realizará un 
scroll automático. 


AQUELLOS QUE SE HAYAN PREGUNTADO DE 
DONDE SURGIO LA IDEA DE UTILIZAR EL CON- 
TROL DE GRADOS EN LOS JUEGOS DE OLIM- 
| PIADAS, ENCONTRARAN EN ESTA SECCION LA 

RESPUESTA. TRACK € FIELD € HYPEARSPORTS, 
| DOS JOYAS INTEMPORALES QUE SIGUEN CRE 


| ANDO ESCUELA. DOS MAGNIFICAS COIN-0P£ 


QUE NO SON DIFICILES DE ENCONTAAA, AUN 


Coordinado por W4.E. MAYERICK 


HOY, EN MUCHOS SALONES RECREATIVOS. 
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UN provechando que el Pisuerga pasa por Valladolid y  sehabría ganado el aprecio de todo buen jugador que se 
a | que en este mes de septiembre que nos ocupa se precie. Uno puede tener cierta predilección por este o aquel 
MALE celebran las mitificadas olimpiadas, hemos decidido género, pero siempre se tiene un hueco para un juego de es- 
echar la vista atrás, diecisiete años nada menos, exactamente tas características. TRAck Re FieLD, de hecho, es lo más cercano a 
los que han transcurrido desde que a una genial compañíaja- la práctica del deporte. Una mezcla de velocidad, resistencia, 
ponesa como KONAMI se le ocurriese programar Track 82 reflejos y precisión: velocidad y resistencia para obtener la 

FleLD: «El juego de olimpiadas». Sentó las bases de un género máxima potencia en las carreras y aproximaciones a batida; 
que, de no haber sido por tan brillante idea, posiblemente no reflejos para actuar en el momento exacto, y precisión para 
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LO PEZ 
La prueba más floja de todo el juego era el eros IAS 
Lanzamiento de Martillo, sobre todo a nivel AOS 
gráfico. Era de las pocas en las que no había 
que machacar los botones. Tan sólo había 
¡que buscar el mo- 
mento exacto para 


soltar el martillo. 


1P MAY 1152 


La genial idea de 


los 45 grados po- 

sibilitó que Track +0 — - - pla may 02 

81 FIELO se convir- 1 

tiese en el juego 
de olimpiadas por 
excelencia. Desde 
entonces, todos le 
han copiado. 


S 


su 


TRACK £ FIELD HYPER SPORTS 

COMPAÑIA konami COMPAÑIA —KkoNAMi 

AÑO 1983 AÑO E PONER. mama 
GENERO DEPORTIVO GENERO DEPORTWO 

PRUEBAS 6 PRUEBAS _ 6 | 


obtener el mejor movimiento posible (los famosos 45 grados 
que todos ansiaban lograr). La misma precisión que KONAMI 
había logrado programando Track 8. FieLo, que un año des- 
pués legó todas sus habilidades a un soberbio Hyrer Sports, la 
continuación lógica de Track €: FieLo (que también era conoci- 
do como HyPER OLimpIcs). Las similitudes entre ambas Com-Or 
eran evidentes, de hecho ambas utilizaban la misma placa 


Hrres Sports contaba 
con pruebas en los 
que había que ma- 
chacar los botones, 
como en Tracx € Fisto, 
aunque también in 
cluña pruebas de habi- 
lidad como Tiro con 
Arco, Tiro al Plato o 
Salto de Potro. 


AA 
MAY Or"DOO 


1P May 


gobernada por un procesador MoToroLa 6809, al que asistía 
un Z80 de ZILOG para todo lo relacionado con la música y el 
sonido. Del mismo modo, ambos juegos contaban con idénti- 
co número de pruebas, seis cada una, aunque todas ellas en 
especialidades bien diferentes. Track 8: FieLo nos acercaba a 
los 100 metros, salto de longitud, 110 metros vallas, salto de 
altura, lanzamiento de jabalina y lanzamiento de martillo. Hy- 
PER SPORTS se decantaba por el tri- 


Con motivo d 


da las olimpiadas de 
Seúl, KONAMI lanzó una nueva 
Com-0 al estilo Track 2: Fieco que 
hacía un uso intensivo del scaling. 
Las pruebas, en su mayoría, esta- 
ban sacadas de HER SPORTS, 


ple salto, levantamiento de pe- 
sas, salto de potro, tiro al plato, 
salto con pértiga y tiro con arco. 
Quizás en Hyper SPORTS se aprecia- 
ba una cierta mejoría en los gráfi- 
cos, aunque sin excesos, pues no 
en vano Track 8: FleuD apenas ocu- 
paba 100K, por las casi 200K de 
HYPER SPORTS. Cifras que resultan 
imposibles hoy en día y que hace 
17 años servían para programar 
juegos especialmente adictivos, 
con una jugabilidad que muchas 
Coiw-OP modernas ansiarían sin 
ninguna duda. 


Ni 


CoMo 


MAS. 


CASI TODAS LAS COIN-0P DE KONA- 


MI, TRACK € FIELD € HYPEA SPORTS FUERON 
VERSIONADAS PARA MULTITUD DE PLATAFOR- 
SE OMITEN LAS VERSIONES MODERNAS 
PARA PLAYSTATION Y NINTENDO 64, CONOCI- 


DAS COMO INTERNATIONAL TAACK 6 FIELD. 


FLY WETGHT 


Entre los disci- 
plinas quein- | 
cluía Hyezr 


MSX seencon- | 
traba este cu- 
rioso deporte | 


que hace furor | 


por tierras 


nórdicas. 


ONAMI posibilitó que los jóvenes de la 

época machacasen los botones de la Coln- 
Op en vez de... bueno, a lo que Íbamos: las versio- 
nes. Tanto Track 8: FieLD como HYPER SPORTS fueron 
versionados para multitud de sistemas, aunque 
todos ellos se localizaron en el entorno de las 
consolas y los ordenadores de 8 bits. MSX, por 


TRACK E FIELD [26001] 


Cro 


TRACK E FIELD [SPECTRUM] | 
univ 
Las versiones de 
Track €e Fieto para 
AMSTRAD CPC y ZX 
Spectrum eran ridícu- 
las, pese a estar pro- . 
gramadas en 1988. hd 


TRACK E FIELD (cre “7 


TRACK E FIELD [064] 


(AE a E 


ejemplo, contó con tres títulos diferentes por ca- 
da Com-Op. ZX SPECTRUM, AMSTRAD CPC y Commo- 
DORE 64 dispusieron de versiones muy pobres de 
Track ér FieLo y extremadamente buenas de Hyper 
SPORTS. NES contó con la adaptación de Track € 
FleLD y una segunda entrega de éste muy diferen- 
te del original. HyPER SPORTS también se versionó 
para NES. Game Boy sólo contó con Track 82 FieLD, 
aunque hace poco apareció INTERNATIONAL TRACK Es 
FleLD para GAme Boy CoLoR, 


TRACK El FIELD [NES] SH. TRACK £ FIELD 2 [Nes] 
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¿ste mes en 


LAS ÚLTIMAS 


UCA 


LOS MODELOS 
MÁS RÁP 


JUs 


número de septiembre 


PC PLUS regala la colección de Internet 
“Guía rápida”, avalada por Terra 


¡Engánchate! 


Colecciona los 7 libros que componen 
la colección y consigue el diploma 
“Experto en Internet”, certificado 
por Terra y PC PLUS. Este mes el tema es 

“Correo Electrónico”. Además, participarás 
en el sorteo de una fantástico viaje. 


Criador de Amazon 


AMD DURO 700 


En este número: 


Comparativas de escáneres, 
antivirus y PDA. También 
desvelamos las características 
del nuevo Durón a 700 MHz, 
las tarjetas gráficas Creative (Li qe). A Na 
GeForce2 GTS y Guillemot 3D == > al 
Prophet Il y mucho más a e DR 


Y además: 


Con el SuperCD podrás acceder a Internet 


gratis con Terra y sacar el máximo partido de 
los programas más novedosos. 


internet, 
más tuyo que nunca. 


Atlanta 396. La olimpiada de Atlanta 
supuso el debut olímpico de las consolas de 32 
bits. Los vectores fueron los protagonistas de 
una nueva generación de programas. La licencia 
oficial volvió a recaer en U.S. GOLD creando un 
programa muy simple gráficamente. Por otra 
parte destacar la entrega de Track € FieLo para 


l Courdinado por ). ITURRIOZ 


CADA CUATRO AÑOS LLEGAN LAS OLIMPIADAS Y CON ELLAS UNA SUCESION DE TI- A 

TULOS. DIFERENTES COMPAÑIAS HAN SIDO FIELES TANTO A BARCELONA“ 92 COMO A 
ATLANTA” 96 . AUNQUE LA NUEVA CITA DE SYDNEY NO ES UNA EXCEPCION, ESTE MES 
QUEREMOS RECORDAR LOS DISTINTOS VIDEOJUEGOS QUE YA HAN HECHO HISTORIA. A 


uando la antorcha olímpica está a 
E punto de iluminar Sydney, hemos 
querido hacer un homenaje a los diferen- 
tes videojuegos que han recreado las citas 
olímpicas. Esta trayectoria se inicia con las 
consolas de 8 bits y llega hasta los últimos 
soportes, sin olvidarse de las portátiles. El 
nacimiento de las consolas hizo que la pri- 
mera olimpiada contemplada por las mis- 
mas fuera Barcelona'92, aunque antes 
aparecieron dos versiones de Track €e FieLD 
para NES. En ese momento las consolas de 
8 bits eran las protagonistas ante la recién 
nacida MD. Todas ellas tuvieron el honor 
de contar con algún juego de corte olím- 
pico dentro de su cátalogo. Así, los usua- 
rios de NES pudieron disfrutar con Track 8: 
FIELD IN BARCELONA. La citada saga también 
contó con una versión para GB que incluso 


47.03, 200 
¿Mastin (1381.15, 4420 
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se permitio el lujo de añadir la natación a 
las pruebas del programa de NES. Sin em- 
bargo, fue (U.S. GOLD la compañía que lo- 
gró la licencia oficial de la cita olímpica de 
1992. Esta circuntancia le llevó a crear tres 
versiones de OLympIc GOLD, una para cada 
una de las consolas que SEGA tenía en el 
mercado en ese momento (MD, MS y GG). 
La versión de Meca Drive ofrecía un total 


PSX y AthLeTE Kinas para SATURN. 


INT. TRACK E FIELO [PSX] 


A == = 


de 7 pruebas repartidas entre atletismo, 
salto de trampolín, natación y tiro con ar- 
co. En el verano de 1993, y sin ninguna 
olimpiada a la vista, ACCOLADE se unió a 


=— E a a 


la lista con SUMMER CHALLENGE, un juego que 
tuvo la virtud de abrir el abanico de dis- 
ciciplinas olímpicas hacia deportes como 
el piragúismo, el ciclismo en pista y la 
equitación. Hubo que esperar hasta la pro- 
ximidad de Atlanta'96 para que se reavi- 
vara este tipo de programas. En esta 
ocasión las grandes protagonistas fueron 
las entonces recién nacidas consolas de 32 
bits. Lo que no cambiaron fueron las com- 


Inicialmente estos programas se limitaban a pruebas 
de atletismo. Sin embargo, han ido apareciendo otras 


disciplinas destacando las 15 pruebas de las versiones 
para SaTurN y PSX de OLYmeic SUMMER GAMES. 


PA 


pañías programadoras, ya que, de nuevo, 
KONAMI y U.S. GOLD fueron las más acti- 
] vas, aunque también hay que tener en 


ATALETE KINGS [SAT] 
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OLYMPIE SUMMEA GAMES 
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Sydney 2000 será la tercera cita 
olímpica que millones de usuarios po- 
drán recrear en sus consolas. Desde 
los comienzos, en Barcelona'92, pa- 
sando por la olimpiada de Atlanta, la 
evolución ha sido impresionante. 


Carllewis 
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para 


Además de 
Sroney'2000, 
los usuarios 
de Game Boy 
Cotor cuen- 
tan con la 
nueva entre- 
ga de Track € 


É . on 
FieLO así como A o 
A Y CAGAS CUADALEE CAER IAB PSA LA 
LiCoAce RAN ls rod 


con Cart Lewis 
ATH. 2000. 


NinTENDO 64, además de 
la obligada versión de 
Sroney 2000, cuenta con 
la mejor versión de 
Track 8 FieLo aparecida 


a. 


para ningún sistema. 


2 al 
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cuenta a SEGA. La primera siguió con su saga 


Track 8: Fieto con dos versiones: una para GB y 
otra para PSX. Mientras que la versión para la 
portátil fue una simple reedición de la aparecida 
en el año 1992, la entrega para PSX (INTERNATIONAL 
Track 8: FleLo) supuso la introducción de los vec- 
tores en este género. Por su parte U.S. GOLD vo- 
vió a lograr la licencia oficial, lanzando 5 


versiones de OLYmPIC SUMMER GAMES (GB, MD, SN, 
PSX y SAT). Las entregas para PSX y Saturn ofrecí- 
an 15 pruebas muy divertidas (con el debut de la 
halterofilia y la esgrima), aunque gráficamente 
resultaba excesivamente simple. Las versiones 
para MD y SN fueron bastante pobres, aunque 

| hay que mencionar que supuso la única en su gé- 
nero para los usuarios de los 16 bits de NINTEN- 
DO. En cuanto a SEGA, convirtió su recreativa 
DECATHLETE para crear ATHLETE Kin6s, un programa 
con el que SATURN logro unir jugabilidad y calidad 
gráfica en 10 pruebas de atletismo. 

Todos estos juegos constituyen historia dentro 
de los videojuegos, la cita de Sydney supone el 
presente y, a buen seguro, las próximas citas 
olímpicas también tendrán a los videojuegos co- 
mo inseparables compañeros en un futuro más 
que prometedor. 


COMPAÑIA LICENCIA | 
e EE 


E 

TRACK 6 FIELD 1 ES NES - KONAMI NO 

TRACK 6 FIELD 2 NES - KONAMI NO 

TRACK 5 FIELD IN BARCELONA NES BARCELONA KEMCO 

OLYMPIC GOLD MO 66 BARCELONA y 

E MS 

TRACK 6 FIELD E BARCELONA KONAMI 

SUMMER CHALLENGE — MD A ACCOLADE 

OLYMPIC SUMMEA GAMES SNES 68 ATLANTA US. GOLD 

MD PSX 

a SAT a e 

INTERNATIONAL TRACK 5 FIELD OB PSX ATLANTA KONAMI NO 
| ATHLETE KINOS SAT ATLANTA SEGA z 
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La calidad técnica 
de DREAMCAST se 
pone de manifies- 
to en el programa 
oficial de Sydney. 
Además, cuenta 


con la versión de la 
recreativa VIRTUA 
ATHLETE 2K. 


N 


É ¡e NS 
¡NN e? 


+HORLD_REC- 
4300 ] 


U.S. GOLD y KONAMI a 
través de KEMCO, fue- 
ron las compañías que 
primero acudieron a la 
cita olímpica. La pri- 
mera de ellas consi- 
guió hacerse con la 
licencia oficial. 


La versión olímpica de 
U.S. GOLD, Oiympic 
GOLD, se podía jugar en 
todas las consolas de 
SEGA de la época, las 
extintas MASTER SYSTEM, 
Meca Drive y la portátil 
GAME GEAR. 
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Sí, deseo suscribirme a la revista Superjuegos 


a Por un año (12 números) al precio de 4.320 ptas., que incluye un descuento del 20%. 
1 Por un año (12 números) con la riñonera de regalo al precio de 5.400 ptas. 
1 Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10.330 ptas. Resto Paises: 15.300 ptas. 


APELLIDOS: oncianconnononosacanencanosonnosannosenonnansnscncunansonasnsscasesanasanasanasas: NOMBRE: coconcroososcanosonaneanasanianesaresas 


DIRECCIÓN: conconnoncanococonnnosnnonmenmensnassanans nn gAgzzmzzgzAzzmzmzzzAg nn nomas 
POBLACION: occonmansoncocancanannnas dennonenaninnos laasinasá enanas aliada AT A A AAA 
PROVINCIAS sncconnooococoninonanansonanonnosanosanonoosasonnonnncnncconuninpocanonnocanosivosoo: TELEFONOS cococaoonnconaoonononconsonnonsno 


Forma de Pago 
( Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O'Donnell, 12. 28001 Madrid. 


Ú Giro Postal n?2 , indicando en el apartado “TEXTO”: suscripción Superjuegos. 
Ú Tarjeta de Crédito (excepto Red 6000) N? / / E 
Titular: Fecha caducidad 1 Firma titular (imprescindible) 


Teléfonos departamento suscripciones: (91) 585 33 53/51 de Y a 14 horas. Fax: (91) 585 97 8D. Correo electrónico:suscripcionesO grupozeta.es 


Coordinado por DDT 
Se acabó el verano, las vaca- 


. ¿ E b : ? . id , pero de fechas de 
ciones y, poco a poco, el ca- 3) ¿Sabes ¡algo sobre ResiDENT EviL: ProsecT X ona Se convertido a DC, pero de fecha 
lorcito... ¡Qué mejor excusa 4) ¿Es verdad que SEGA se centrará en los recre- salida aún no se sabe nada. 

e, J ativos y que DC será su última consola? 3) Es el nombre preliminar para el nuevo R.E., y 


para quedarse en casita ju- 
gando a la consola! Bueno, 
bueno, algunos de vosotros 
aún tenéis que recuperar 
ciertas asignaturas, así que, 
entre lección y lección, a leer 
mi magnífica sección. 

Enviad las preguntas a doc.superjuegos2grupo- 


zeta.es o a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Donnell 
12, 28009 MADRID. Poned en el sobre Doc. 


Rubén Cano Delgado, Baza (Granada). se rumorea que aparecerá para PLAYSTATION 2. 
4) Lo único serio que SEGA se planteó hace po- 
[Pues ya ves, aquí, «perreando».  coes dejar de traer sus recreativas a Europa, pe- 
Ya te digo si hay mamporros. A ver, a responder: — ro recapacitaron y descartaron la idea. 
1) Se desconoce un motivo concreto, simple- 


mente EA no ha apoyado a la consola deSEGA. MAS PLAYSTATION 2 


2) Al parecer, cada uno de los títulos de NaomI o 


Hola Doc, Me llamo Alfonso y ten- 
go unas preguntillas sobre PS2: 


R.E. PROJECT X 


(a 
E) ¿Qué tal «cacho perros»? ¿Hay 
mamporros en la redacción por jugar a la PS2? 
Bueno, bueno, ahí van mis preguntas: 
1) ¿Qué ocurre con ELECTRONIC ARTS, que no 
trabaja para DreamcasT? 
2) ¿Para cuándo The Losr WorLD y EmerGENCY CALL 


AMBULANCE para DREAMCAST? 


1) ¿Con cuántos juegos contará el catálogo de 
la consola en reyes más o menos? 

2) ¿Se sabe algo del futuro Resinent Evil de PS27? 
3) ¿Para cuándo saldrá The Geraway? 

4) ¿Qué es Ethernet? 

5) ¿Se sabe el precio definitivo en Europa? 
Alfonso Iglesias, Madrid 


E AMOME TÁ 


MICROSOFT ha confirmado que 
sorprenderá en el ECTS con no- 
vedades sobre X-BOX. 


Qué tal, Al- 
fonso. Vamos allá: 
1) Calcula que casi todos 
los que os hemos presen- 
tado en nuestro suple- 
mento (a excepción de los 
más extraños, claro). 
2) Sólo se rumorea que se 
llamará R.E. ProjecT X. 
3) Se supone que poco después del lanzamien- 
to de la consola en Europa. 
4) Ethernetes el protocolo más común entre or- 
denadores conectados a una red de area local. 
5) Por si no lo has leído en la sección de noticias, 
nada menos que 74.900 pesetazas. 


Un mes más, los títulos 
de PS2 aparecen con 
cuentagotas. Esperemos 


que sea culpa del verano. 


S 
Ni en nuestras peo- YE 


res previsiones el precio 
de PLAYSTATION 2 se acercaba al 
que finalmente se ha impuesto. 


Pocas horas antes del cierre de edición de este número, h 


nombre practicamente final del proyecto Dolphin: «Nint 


va generación (PS2, Dreamcast, DOLPHIN) se pue- 
de utilizar la famosa tarifa plana. 

2) ¿Es verdad que DoLpHiN es un 33% más poten- 
te que PLAYSTATION 2? 

3) ¿Cuándo saldrá el disco duro de PLaySTATION 
2 en España? ¿A qué precio? 


INTERNET Y CONSOLAS 


¿Qué tal pequeño saltamontes? 
Tengo de nuevo más dudas: 
1) ¿Qué nuevas incorporaciones tendrá Quake 3 
ARENA de DREAMCAST con respecto al de PC? 
2) ¿Por qué han decidido sacar PSone llevando 
PSX tantos años en el mercado? 
3) ¿Se podrá jugar fluidamente a los próximos 
juegos de DC vía Internet? 
4) ¿De cuantos Kbps será el próximo modem de 
PLAYSTATION 2? 


Rafael Muñoz, Jaén 


Pues pegando unos saltos... pe- 
ro voy a dejar de saltar para responderte: 
1) Por ahora sólo han confirmado que tendrá 
nuevos escenarios. 
2) Vaya hombre, toda la vida quejándonos por- 
que nunca sacan los cacharros de Japón en 
España, y ahora que los sacan, tú vas y te 
quejas... 
3) Si el protocolo utilizado es similar 
al de títulos de PC como Quake 3 o 
UNREAL TOURNAMENT, no habrá pro- 
blemas de ningún tipo. 
4) Como es lógico, 56 Kbps. 


4) ¿Qué juegos sugieres que me compre de 
PLAYSTATION 2 cuando salga? 


Jon Alain (vía e-mail) 


Qué tal, Jon. A ver si consigo re- 
solver todas tus dudas con éxito: 
1) Con DREAMCAST está claro que no, ya que el 
número de tlf. al que hay que conectarse no 
puedes elegirlo tú, sino que viene en el CD, 
2) Hombre, aún se desconoce su potencia exac- 
ta o el porcentaje por el cual supera al hardwa- 
re de PLAYSTATION 2, pero lo que está claro es que 
será más potente (si no lo es, NINTENDO va a 
meter la pata hasta el fondo, ¿no crees?). 
3) Si este mes acabamos de descubrir el 
precio de la consola (nada aproximado 
al esperado) y la fecha exacta de sali- 
da, imagínate lo dificil que será con- 
testar esta pregunta cuando ni en 
Japón ha salido el cacharro. 
4) Hombre, a estas alturas yo lo 
tengo bastante claro, Los pri- 
meros que compraré serán 
Tekken TaG TOURNAMENT, DEAD 
OR Alive 2 y Rie Racer V. 


Colegas de SUPER JUEGOS: 
Muchas, muchas felicidades por haber llegado al n? 100, 
con una arrolladora simpatía, profesionalidad e ilusión 
que, diría, aumentan mes tras mes. Y no nos deis las gra- 
cias a los miles de lectores que tenéis, no. Gracias A VO- 


SOTROS. Yo ya no se que haría sin mi cita mensual con vo- 


DOLPHIN VS PS2 


sotros, y somos muchísimos los que, desde el «veintipico» 


de cada mes, rondamos el kiosko buscando el número nue- 


Hola Doc. Quería que me re- 
solvieras unas dudas que tengo: 
1) Me gustaría saber si con las consolas de nue- 


vo de esta grandiosa publicación. Me informáis, me recomen- 
dáis juegos, me avanzáis títulos y ¡hasta me hacéis reir! Lo que más 
mérito tiene es que se podría decir que me he criado con vosotros en esto 


de los videojuegos, porque os sigo desde el número 1, cuando tenía 11 años, y mesien- 
to realmente orgulloso de vuestra publicación. Como mínimo, os deseo 1000 números 


os descubierto el 


do Game Cube» 


más llenos de alegrías, risas... y buenos juegos, claro. Gracias, 


Sergio Díaz, Málaga 


¡CONECTATE! 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 

que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 
Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


Menos caña mutua, y más 
ataques contra mí 


Hola guapetón. ¿Cómo lo has pasado estas vacaciones? 
No respondes a mis llamadas, no me escribes, no siento tu 
calor... ¿Acaso has sido abducido por un perrito caliente? 
Yo ya he regresado de Málaga por causas mayores, Pare- 
ce ser que el simio de MoonLiGHT se enteró 
que yo estaba por su tierra y fui someti- 
do a su acoso constante. Es una pena 
que «ello» únicamente aspire a ligar 
con Leticia Sabater, muy al con- 
trario que yo, ya que a mi pa- 
so las féminas caen rendi- 


das a mis pies. ¡Toma nota calvorotas! Antes de ir al meo- 
llo de las preguntas quiero recordarle a Petrol que tiene 
una cita pendiente con el neurólogo (el mismo que en su 
día trató al Yeti) para una lobotomía. Mis preguntas: 

1) Rosario-Rosendo-Rosaura, ¿Qué son? ¿3 redactores en 

17? ¿1 redactor en 3? ¿Cuántos cambios de sexo ha sufrido? 
2) ¿Cuáles de las chicas que hay habitualmente en la re- 
dacción te han tirado los trastos alguna vez? 

3) ¿Qué me puedes contar de ese nue- 
vo fichaje llamado Mario Amor? 

¿Cuál es su pasado? 

4) Ahora que el culo de Javi no es- 

tá, ¿quién fue el afortunado/a de 
vérselo? 

5) ¿Qué hay que hacer para ocu- 

parel Ne1 del Top? 

6) ¿Qué opinas de las nuevas pla- 
taformas de Nemesis? ¿Ha dejado 

de trabajar en La Ostra Azul? 

7) ¿A cuáles de tus necios meterías 

en EL Bus para librarte de ellos una tem- 
porada? 

8) ¿De Lucar ha finalizado ya las obras de su casa? 

Me despido, te dejo un dibujo para que veas lo que es arte. 
Es mi aniversario, en esta semana se cumplen 4 años des- 
de que toda España y parte de Júpiter suspiraron por mi 
cuerpo serrano, Uno para Todas y Todas para Uno, Escri- 
bidme a dolfyd¡Shotmail.com. 

P.D. SuPERGOLFO, benditas sean tus neuronas sin estrenar. 


Las fotos las guardo para el especial que he di- 
cho antes, en el que seréis apaleados. 


María Ber 


[. Bienvenida, guardo tu dibu- 


Adolfo Pérez (Madrid) 


Petro!. En efecto, Jonathan dibuja que te ca- 
gas, aunque no se le reconozca tanto. Tus di- 
bujos los guardo. Me dice que le escribáis a: 
Alejandro Garcés Silva, Avda. Ricardo Capella 
51, 46210 Picanya (Valencia). Insultadle. 

Nico y Seba. Hacen un llamamiento... «Los 
necios unidos jamás serán vencidos». Menos 
insultarse entre vosotros y más caña contra 
mí. A ver si les hacéis caso, mamaroñas., 

Er Farfolla. Bienvenido. Mola tu carta, pero 
prefiero que me insultes a mí, Por cierto, ir 
mandándome fotos del verano, que pronto 
haré un especial y ya tengo algunas potentes. 
Aquitepilloaquitemato y Gases. A ver 
siestas vacaciones aprendéis a hacer algo pro- 
vechoso con vuestras vidas, como el suicidio. 


jo... Manda urgente foto en bikini. 

Aibel Granados. «Mu shulo» tu dibujo de 
Go Go Ackman, también lo guardo para ulterio- 
res ocasiones. ' 

Eduardo Llera. Le pasé tus preguntas a 
Doc y me quedé con el dibujo. 

Princess Baby. Te perdoné el mes pasa- 
do. Ya te pedí muchas veces las fotos, pero si 
puedes mándame un poco de whisky para po- 
der soportarlas| mejor, Eso sí, especifica cuál 
quieres y cuál no quieres que ponga. 
Remind me Ibter. Pues sí macho, pero de- 
sengáñate, la tengo loca. Quiere que le escri- 
báisarand_Omixmail.com. 

Y al pineda he podido abrir todas las 


cartas, el mes que viene me pongo al día. 


Raquel de Acclaim 


OTRA 


The Elf-ogoso-bón 


E EL ARCISTE DAÑO 


_ 


E 2 LOS LECYOneS FIELES 
Ina y Ana 
TEC 
El culo de Javi 

( hb HUSSOLIAE FUERTECITO 


ADOLFO, se que desde que Mrs. Potato se fugo con un transportista de 
cañerías, tu bul está más lleno que una boca de metro en hora punta 
Pero contente, que yo no soy de los tuyos. Y deberias desmitificar a los 
perritos calientes. No son más que salchichas, aunque tu las uses co- 
mo supositorios para garrapiñar tus almorranas. Ya sé que esta chun- 
go, pero yo probaría a buscar a otra del sexo opuesto que reconduzca 
tu inmadurez Los problemas con las mujeres no se solucionan con el 
culo. Enfin, doy la enhorabuena a Málaga por librarse de ti, y mando 


un coscorrón a MoonLiGHT por haberte obliga- 
do a volver. Por cierto, desde aquí os insto a de- 
Jar el insulto mutuo, que ya me aburro, Podéis 
hacer algún comentario, pero darme caña, que 
ultimamente bostezo demasiado. Sigo, Las fé- 
minas caen rendidas a tus ples, sin duda, en 
cambio, en mi caso caen rendidas a mi cintura, 
que mola más. Podría decirte que se caen por 
tu olor, por tu tinte de pelo o por tu cara de 
mejillón, pero me abstengo y te remito a tu es 
pejo (qué feo es el «jodio») 

1) Son las personalidades de OSCAR «PREDATOR», 
de SUPER JUEGOS ON LINE. Eso si, ahora el tio 
se cortó las melenas y parece una persona. 51- 
gue estando zumbado, tiene una novia esqui 
zofrénica que moja con una pistola de agua a 
la gente, pero ya casi hasta le aceptamos que 
venga a desayunar y hable 

2) Pues todas, y Tomás, el director de arte, que 
está atravesando la crisis de los 40, y pretende 
también atravesar a todo lo que se ponga por 
delante. También últimamente sufro a ÍxA y 
ANA, de SUPER JUEGOS ON LINE, que no pa- 
ran de pellizcarme y tocarme el culete 

3) Mario Amor comenzó siendo un represen- 
tante de chandals, aunque ahora lo es de pan- 
talones cortos y de pelo en pierna artificial 

4) El W.E-. y aún se está quejando 

5) Si te tiras desde Montjuic en patines y con 
los ojos vendados, y me donas todas tus pose- 
siones, te pongo dos meses seguidos 

6) Pues no, sigue llevando sus Adidas Escayola- 
tor, que rivalizan en fosforescencia con los faros 
de un coche de rally 

7) A ninguno, que se joroben en sus casas 

8) Ahora faltan las de su cuerpo. «Talego Dolfy» 


Eduardo Paniagua no descansa ni en 
verano, y este mes me ha hecho llegar dos di- 
bujos divertidos y de diferente estilo. 


Pablo Bellas piratea los dibujos de Meral 
GEAR SotiD y me envía a traves de correo electró- 
nico su creacción. No está mal. 


Antonio Carbajo hace realidad los sue- 
ños de muchos de vosotros en este dibujo. Un 
poco feo, pero la intención es mala, que es lo 
que realmente cuenta. 


Pedro Gonzañez ve publicado su dibujo 
de angelote gay... No sé yo si agacharme... 


m 
| 


Laura Pérez Seguer retoma con inu- 
sitada furia su cita mensual con todos nosotros, 
y aquí demuestra una vez más que se encuentra 
en perfecto estado creativo. Y eso que vosotros 
lo veis a tamaño pequeñito... En fin Laurita, no 
te olvides de nosotros o te corto las piernas a la 
altura de la ingle. 


UD 


l 


E 


¡Némesis, 
cariño, 
dáme un 
besito, 


Jorge J. Ae- 
yes nos está obligan- 
do a incluir alguna de 
sus tiras cómicas en 
cada número de la re- 
vista. Jorge, atento a 
próximos números 
que igual te llevas una 
sorpresa. 


y 
S 


AEREA 


PI 


Eduardo de 
nuevo. Y se nota que 
conoce a la perfección 
las inclinaciones de 
nuestro Nemesis. 
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PRIMERA LINEA te invita a conocer sin tapujos la 
sexualidad de las españolas. El Conseguidor 
sigue sorteando noches de pasión en las que 
podrás hacer realidad tus fantasías. Este mes te 


contamos la fiesta del primer ganador con su 

cowvergirl favorita. También hablamos con Geor- 

ge Clooney, con Moby, Lucy Liu y Saint Etienne, 

nos vamos a Vietnam y te contamos todo sobre 

las tops brasileñas que mandan en la moda, las modelos virtuales como 
Ananova y Lara Croft y recorremos el mapamundi de los malos rollos. Con la revista te 
regalamos un CD ROM con imágenes eróticas de la película “Beverly Hills” y te ofrecemos 
un vídeo X de Michael Ninn,“Porno Divas 3" de compra opcional (650 pts +). 


Septiembre 
> 58 


p 


ánicas Girl Thing. 


brit 


MAN Especial Caribeñas 2000. 
Las fotos y el vídeo 


Las chicas más sexys y refrescantes del Caribe sólo podrás encontrarlas este mes de sep- 
tiembre en MAN, en un reportaje de 34 páginas, más portada y desplegable interior, que 
pone al rojo vivo el número. Por no hablar del vídeo, que recoge en 30 minutos aquellos 
momentos divertidos, sensuales y con más buen rollo protagonizados por nuestras ami- 
gas venezolanas en el archipiélago de Los Roques. Y además entrevistas superexclusivas 
con Alejandro Sanz, Elmore Leonard (el escritor norteamericano de novela negra que tanto inspira 
a Tarantino), Joaquín Cortés (el gitano de verde luna), Gaizka Mendieta, Kevin Bacon (que estrena 
El hombre sin sombra), Lorena Bernal, Tyra Banks (que ahora va de camarera explosiva) y con 
Nek.Y para redondear el número, tres reportajes: uno sobre el fetichismo, otro en torno a las ten- 
dencias más impactantes de este otoño invierno, y el tercero, sobre lo último en moda vaquera. 


Lucha por el Maillot Amarillo con el 
Rom que te regala CNA 


Ahora puedes crear tu propio Giro o Tour y competir contra los mejores equipos del mundo gracias a Vuelta 
Ciclista 2000, uno de los mejores juegos interactivos de ciclismo del mercado. Podrás configurar carreras de 
hasta 30 etapas, de montaña, planas o contrarreloj, con sus caídas, abandonos y avituallamiento. Se pueden 
variar las condiciones metorolócicas, el número y las características de los compe- 

tidores... Hasta es posible elegir entre varios ángulos de cámara. 

Además, en el número de septiembre de CNR desvelamos por qué hombres y 

mujeres somos tan diferentes y cómo afecta esto a nuestras relaciones, qué atletas 

tienen más posibilidades en Sidney'D0, cómo solucionar problemas habituales con 

el PC y cómo afectará la revolución MP3 a la industria discográfica. Y no sólo eso, 

También contamos cómo hacer los mejores zumos de frutas y verduras, cuáles son 

las claves de los modelos de coche más vendidos y seleccionamos los más sor- 

prendentes vehiculos sin motor, artilugios para hacer deporte y mucho más. 


Las regrabadoras más 
rápidas del mercado 


Las vacaciones estivales están dando sus últimos coletazos, y en PC PLUS te hemos preparado toda una 
colección de interesantes pruebas comparativas. Entre ellas, destaca especialmente la dedicada a los 
últimos modelos de regrabadoras, en la que podrás encontrar las uni- 


Biblioteca! [TE dades más rápidas y elegir la que más te guste. Además, también te 


GUÍA RÁPIDA DE ofrecemos una revisión de los mejores Asistentes Digitales Persona- 
Correo Electrónico les, Escáneres planos y programas de protección antivirus. A esto hay 
pen que añadir una primera toma de contacto con el nuevo procesador 
de AMD, el Duron 700 MHz. Como de costumbre, también presenta- 
mos más de 20 páginas con análisis de productos de hardware y 
software, Acer TravelMate 514 TE, Sony Mavica MVC-FD85, Maxtor 
Diamond Max 60 GB o la tarjeta gráfica 
Supero Hercules 3D Prophet ll GTS 64 MB son algunos de los títulos más desta- 
3 E : 5 cados en este apartado. ¿Todavía no conoces la colección de siete libros de 
A SE Internet Guía rápida, avalados por Terra, que cada mes se regalan con PC 
PLUS? Consíguelos antes de que se agoten. Por si fuera poco, también 
obtendrás un SuperCD exclusivo con acceso gratuito a Internet con Terra, así 
como toda una serie de interesantes programas. 
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del pelotón con el trepidante 
CD-ROM Vuelta Ciclista 2000' 
que te regala NM 


Ahora puedes crear tu propia Vuelta a España y 
competir contra los mejores equipos del mundo 
gracias a uno de los mejores y más emocionantes 
juegos interactivos de ciclismo del mercado. Podrás 
configurar carreras de hasta 30 etapas, de montaña, 
planas o contrarreloj, con sus caídas, abandonos y 
avituallamiento. Se puede variar las condiciones 
meteorológicas, el número y las características de 
los competidores... Hasta es posible elegir entre 
varios ángulos de cámara. ¡Con “Vuelta Ciclista 
2000, vivirás la carrera en primerísima persona! 


e de hasta 39 etapas, 
MÉVIDOS de 9 e ; 
y Orredores, Etapas 
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desvelamos por qué hombres y mujeres 
pensamos diferente y cómo afecta esto a 
nuestras relaciones, cómo solucionar problemas 
con el PC, qué atletas tienen más posibilidades 
en los Juegos Olímpicos de Sidney, la 
revolución MP3 y las denuncias de la industria 


discográfica, las claves de los modelos de coche 
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ruedas. Y no sólo eso. También encontrarás 
los mejores zumos vegetales, idiomas en 
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GAMEBOY, LYNX, NES, N64, 
SNES, MASTER SYSTEM, 


TIf. (91) 523 23 93 NAM DREAMCAST, GAME GEAR, 
Fax: (91) 523 24 08 6028 hos NEC, WONDERSWAN, 


Q6AME http: //www.chollogames.es MEGADRIVE, NEO GEO, ATARI 


MAS DE 3000 REFERENCIAS EN STOCK PARA TODAS LAS CONSOLAS EXISTENTES 


Solicita nuestra lista el Teléfono 91 523 23 93, o si lo prefieres consulta nuestra WEB: www.chollogames.es 


PSX (USA) RPG EN INGLES SATURN IMPORTACION ATARI LYNX DREANICAST IMPORTACION ACCESORIOS 
CHRONOCROSS DISPONIBLE | 3X3EYES 6.900 || CONSOLA ATARI LYNX, NUEVAS. INCLUYE 2 CARRIER (USA 12.900 y 
VALKYRIE PROFILE DISPONIBLE || ACTION REPLAY 5.900 | JUEGOS Y TRANSFORMADOR AC. 15.900 | p2 o 4.900 DEAL ies so 
PARASITE EVE 11.900 [| ANARCHY IN THE NIPPON 4.900 [| AWESOME GOLF 3.900 [| DEAD OR ALIVE 2.(USA! 12.900 | DC CABLE EXTI 2.500 
LEGEND OF MANA 12.900 | ASTAL 6.900 | BASEBALL HEROES 1.900 | EPISODE | RACER USA) 12.900 | DC CABLE e NEO "Eo POCKET 8.900 
TACTICS OGRE 14.900 | BAKURETSU HUNTER 5.900 [| BATMAN 5.900 | ESPION AGENTS(U ) 12.900 | DC CABLE RGB 3.000 
SHADOW TOWER 11.900 | BATTLE MONSTERS 2.900 ILL 2 TED 5.900 || EVOLUTION 2 (USA) 12.900 Ñ DC CABLE SUPER VHS 2.900 
FINAL FANTASY, Jacrics 16.900 | CAN CAN 8.900 | BLOCK OUT 2.900 | KOF FIGHTERS 99 EVOLUT. 12.900 | DC CABLE VGA 4.900 
TALES OF D 13.900 | CAPCOM GENERATION 3 5.900 || BLUE LIGHTING 4.900 | koF 99 DREAM MATCH 8.900 | DC MEMORIA 2MB COMPATIBLE 3.900 
PERSO 13.900 | CAPCOM SENERATION 4 7.900 || CALIFORNIA GAMES 4.900 COOL COOL TOON 12.900 | DC MEMORIA 4 MB CABLE PC 8.900 
SAGA Fi 11.900 || CLEOPATRA FORTUNE 5.900 || CHIPS CHALLENGE 1.900 | GRANDIA 2 12,900 | DC MODIFICACION MULTISISTEMA 8.000 
DECANO, hs DRAGON DISPONIBLE | COLUMNS ARCADE COLLECTION 5.900 | DINOLIMPICS 5.900 | RUNABOUT 12.900 | DC PISTOLA COMPATIBLE 5.900 
STAR OCEAN 2 8.90 DAEDALUS 1.900 || DIRYTLARRY 5.900 | SAKURA WARS 12.900 | DC RUMBLE COMPATIBLE 2.900 
CHOCOBO DUNGEON 2 12.900 || DEEP FEAR 7.900 | SAUNTLET 5.900 | SHENMUE 14.900 | DC VGA BOX COMPATIBLE 6.900 
WILD ARMS 2 12.900 | DENSHA DE GO EX 4.900 | HARD DRIVIN 4.900 | STREET FIGHTER 2ND IMP. 8.900 || DC PAD 6 BOTONES+VIBRACION 4.900 
JADE COCOON 3.900 DIGITAL ANGEL 3.900 | HOCKEY 2.900 [| STREET FIGHTER 3 ae IM. 12.900 | DC CABLE LINK NEO GEO POCKET 8.900 
MONSTER RANCHER 6.900 RACULA X 10.900 | KLAX 2.900 (| TIME STALKEAS (U' 12.900 | GAME GEAR CABLE LINK 1.000 
CLOCK TOWER 2 8.900 DRAGON FORCE 2 11.900 f KUNG FOOD 3.900 MUA: TENNIS (US 11.900 Á GBCOLOR CABLE LINK 1.500 
0 THOUSAND ARMS 12.900 || DRIFT KING 97 4.900 [| MALIBU VOLLEYBALL 5.900 f D2(U (comsaltr GB COLOR CABLE LINK MULT. 1,900 
O BEYOND THE BEYOND 12.90 EVANGELION 5.900 | NFL 2.900 f DINO SÍSIS 68 COLOR WORM LIGHT 1.900 
< VANGUARD BANDITS DISPONIBLE || EVANGELION DIGITAL CARD 5.900 f PACLAND 3,900 (| FERRARI F 355 12.900 | MASTER GEAR CONVERTER 3.900 
+ ECHO NIGHT 11.900 | EVANGELION ILUSTRATIONS 9.900 ff QIX 4.900 | CAPCOM VS SNK 12900 | MD CABLE RGB 1.900 
— BRINGANDINE 12.900 | EVANGELION IRON MAIDEN 6.900 | RAMPART 5.900 [| SPAWN (CAPCOM) 12.900 | MD MEGA KEY 2 1.900 
2 MUSHASHIDEN 11.900 || EVANGELION SECOND IMPRESSION 5.900 | ROBOSQUASH 2.900 | SAKURA WARS 2 bit yl MD2 CABLE RGB 1.900 
3 XENOGEARS 14.900 [| FALCOM CLASSICS 2 7.900 | ROBOTRON 2084 2.900 | DEAD OR ALIVE 2 (JAP) 12.900 | N64 ADAPTADOR JAP-USA 1.000 
FINAL FANTASY ANTOLOGIA 16.900 || FATAL FURY 3 4.900 | SCAPYARD DOG 4.900 | 18 WHEELER 12.900 | N64 CABLE RGB 2.900 
Y ALUNDRA 2 2.900 || FINAL FIGHT REVENGE 13.900 | SHANGHAI 4.900 ff VIRTUA ATHLETE 2K 11.900 N N64 CABLE SUPER VHS 2.900 
E FRONT MISSION 3 13.200 GREATEST NINE 3.000 O E 000 VAMPIRE CHRONICLES (consultar) | N64D 8.500 
E o0nE BATTLE 12.500 habs De 050 3.900 Ei CYBERBALL 3.900 NEOGEO CD Nós De, PACK USADO 3500 
oR y ¡ y 
DIGIMON WORLD 12.900 | HOKUNOKE! 8.900 || ZARLOC MERCENARY 2.900 | CONSOLA NEO GEO CD USADA. má ra CARO COMPATIBLE 100 
KOUDELKA (INGLES) 13:900 | IMAGE noHr 8 MULTIPLY 50 | ooo | JAPONESA. 45.000 | NEO GEO CABLE RI 4,000 
K1 ARENA FIGHTERS 1.900 PC ENGINE/TURBO GRAFX A.S.0. 2 5.900 PS EXTENDO E 1.500 
SUPER NINTENDO KING OF SPIRITS 2.900 ART OF FIGHTING 2 5.900 | PSAGB CABLE 1.500 
KING OF SPIRITS 2 5.900 | CONSOLA TURBO GRAFX NUEVAS*JUEGO 15.900 | EAsEBALi STARS 3.900 
STOCK DE JUEGOS NUEVOS 4.000 | KING OF FIGHTERS 97 2.00) | CONSOLA PC ENGINE GT 48.000 | rOSSED SWORDS 000 PSX ALFOMBRA pa 5.200 
SUPER MARIO KART 350 1 oa a Ml (4U.CARD, JAPON) Os 5900 | PSX DI STATION. OFERTA! 4200 
SUPER METROIO 3500 | MACROS 1900 | EPncuS slo ar) $500 | EXTALFURYS 3300 | PSX GUITARRA ORIGINAL KONAMI 12800 
LOS PITUFOS 3.000 | MANSION ALMAS JAP. 1.000 | F1 CIRCUS 91 (solo tarjeta) 1.900 | SAN GAN 3.900 | PSX M3 CARD 10.900 
DONKEY KONG COUNTRY 3.000 dd Ml ida e FORMATION SOCCER 1.900 P KoEOS E PSX MANDO E 3.200 
DONKEY KONG Count 3 2000 | OUILAWS OF LOST DINASTY 2900 | PoWen Leve 1300 | KoE3s 12200 | PSX MEMORY CARD 4 MB 3900 
Ñ POCKET FIGHTER 7.300 | RASTAN SAGA 2 4.900 | KOF 99 14.900 (| PSX MR FREAK GAME ENHANCER 1 3,900 
surER NS OUTER 3.000. | SAILOR MOON SUPER S 9300 | REVIOUS (SOLO TARJETA) 4900 | LasT RESORT ¡ 2300 | PSXMULITAP COMPATIBLE 2.300 
OBELIX 3500 | SENGOKU ACE 5.900 . MAGICIAN LORD 5.900 | PSX PAL CONVER 3.500 
SUPER MARIO WORLD 2 A po 7.200 | TURBO DUO (CD, JAPON) AA COMANDO 290 | EX PISTOLA SEDRPION +PEDAL 4300 
HO 3000 [| sol oiviDE 5000 ] ¿xv (sin cala) 000 | PUZZLED 4.900 | PSX RE UNIT OFERTA! 2:500 
KIRBY DREAM CURSE 3.500 | STREET FIGHTER COLLECTION 5.900 | Davis cup 2.900 | RAGUY 5.300 | SN MULTIPLAYER 2.900 
TOY STORY 4.000 | STREET FIGHTER THE MOVIE 6.900 DEBUT 2.900 RALLY CHASE 5.900 SN SUPERKEY ADAPTOR 3.900 
TERRANIGMA 5.000 Mi O ZERO 3 12.900 FATAL FURY 11 2.900 REAL BOUT SPECIAL 7.900 SS ACT.REPLAY+RAM+STKEY 5.900 
UNIRALLY 2.500 | STRIKERS 1945 2 7.900 | FATAL FURY SPECIAL 2900 | SAMURALZ 2.900 | SS AV-GABLE 1.900 
mr co. a 4388 | Cese seen so | A over a | Sine, sm 
mr Qliaade $500 | TOKIMEKI DRAMA VOL 1 4000 DEE MAGICO 2300 | SAVAGE REIGN 3.900 | Se contro, 3300 
LIBRO DE LA SELVA 3.500 | TOKIMEKI PUZZLE 5.900 | NICHIBUTSU MAHJONG X 7.9300 | SOCCER BRAWL 5900 | SS ñam Imma (SNK-CAPCOM) — 3,900 
LUCKY LUKE 3.500 VAMPIRE HUNTER 3.900 NIGHTMARE COLLECTION 15.900 SONIC WINGS 2 5.900 SS RF UNIT 2.000 
y VAMPIRE SAVIOR 8.900 : STAKES WINNER 4.200 | ss AGR 5.500 
STARWARS 3000 l MiRTUA COP 1.900. || ENNGESS MAKER 2 $300 | SUPER SPY 3.900 | ss st key 3.900 
AUREA PUNCA OUT 3500 VIRTUA FIGHTER 2 1.900 SALOR MOON 2,200 TOP PLAYER GOLF 3.900 | SUPERGAMEBOY 5.500 
GHOULS'N GHOST 0 IL 2300 | SHAPE SIFTER 2900 Y WORLD HEROES 2 JET 5.900 [| VGA BOX UNIVERSAL 12.900 
SUPER PIMBALL 3.000 WAKU WAKU 7 6.900 SLME WORLD 3.200 COMPRAMOS JUEGOS DE GB COLOR Y DREAMWMCAST. 
TETRIS. +0. MARIO 3500 br e300 | SNATCHER 6.900 
DONALD MAUI MALLARD 4.000 XMEN VS STREET FIGHTER + RAM 9.900 TARJETA ARCADE CARD 300 
KIRBYS crio ST TRAP 3.000 X-MEN VS STREET FIGHTER S/RAM _ 7.900 TENCHI MUYO 6300 BANDAS SONORAS 
y 22 OS ZA (_í___Z_2_-zZzzm__ 55 A 
A o poca COLOR, | muo exce. CASTAÑA es 230 MACROS MIBEST co 
ó ñ CASTLEVANIA MIDI POWER 2.500| METAL GEAR 25 2.500 
ibi A more 220 | Ai LOs a O ASE Ve names 4 
CONSOLAS o PERROS. 2300 | BONKS REVEN 6.900 DETECTIVE CONAN OST 2:500 | SAGA FRONTIER 6.500 
y MOTO PEORES (SOLO TARJETA) 1.000 DEWPRISM 4.500| SAGA FRONTIER 2 PIANO 2.500 
MEGACD JAP + ADTADOR PAL 28009 | MATCH MILLENIUM $900 | PACLANO 200 DRAGONBALL NEVERENDING 4.800 | SECHETOF MANA (lamicom) 2800 
NEO GEO CART. JAP. A220Y 45.000 | GALSFIGHTERS 8900 | POWER GOLF (SOLO TARJETA). 1000 O RACONBALLZ BEST 2:50 | SECRET OF MANAS 7 8800 
NEO GEO CD CARGA F. 49.900 PAC MAN 6.500 VvIGl hr 2.900 DRAGON QUEST 1+2 2:500| SHENMUE ORCHESTRA VERSION 2.500 
NEO GEO CD JAP A 220V 45.000 COTTON 8.900 WORLD CUP TENNIS 1.000 DRAGON SS Ms v.2 2.500 SILENT HILL 2.500 
PG ENGINE GT (S/0 S/A 28000 | OGREBAMLE od — —DRUMANIA 2300 | SUAYERS GO 2500 
. > E e . 
PLAYDIA ESPA A ¡¡.ULÍRAMAN 50.000 NINTENDO NES COLECCION rr o iD AMBITION E NE Ca 
a a Ae MN COMIPRAMOS DONKEY KONG 3.900 FINAL FANTASY1+2 2.500 | TALES OF PHANTASIA 4.500 
ir NUEVA. JUEGO 15.900 CONTRA* 3.900 FINAL FANTASY 1987-1994 2.500| TEKKEN 2.500 
( + : PELICULAS KARATE CHAMP* 3.900 FINAL FANTASY 3 2.500 | TEKKEN TAG TOURNAMENT 2.500 
3DO (GOLDSTAR)SLOTE JUEGOS 3.500 POPEYE 3.900 FINAL FANTASY Ill 2.500 | TENCHI MUYO IN LOVE 2.500 
NES MULTISISTEMA 8.900 BUBBLE BOBBLE 2.500 FINAL FANTASY IV 2.500 a MUYO OST 2.500 
lesnonve E] POCKET STATION || ries e ec 
ATARI LYNX+DOS JUEGOS+AC 15.900 F rra WINES* e FINAL FANTASY LOVE 2500 | TORIMER DRAMA VA 2.500 
rc | noo a sTaves" 5300 NAL 20 EOL Sl 23 
ia 12.0 | IEA IÓ E ACA 0 
STAR WARS 3000  FEFANTASYV DEAR FRIENDS 2.500 | WORD HEROES 2 JET 2.500 
MODIFICACION MULTISISTEMA PSX, SEGA ADVENTURE ISLAND 2 3000  FEFANTASY VI DISCO 1 2.500 | XENOGEARDS CREID 2.500 
SATUN SUPERE DREAMCAST KO MAGO so RALES VBEESS ¿80 VENAL O 
Saa MA 0% EPA eálocoUEO 20, CEBA OSAMA, HEADAMGE ¿80 
ZODA'S REVENGE 6.500 GUERRERO SAMURAI DEPARTURE 2.500| BEATMANIA 2.500 
STAR WARS EPISODIO UNO ALPHA MISSION 2.500 GUITAR FREAKS 2.500 | BEATMANIA 3 MIX 2.500 
mufa LI STAR WARS POWER OF THE FORCE TS 3000 GUNDAM 20TH 5,300 | GUERREÑO SAMURA) DIRECTOR'S 2200 
MUÑECOS lidia DRAGON WARRIOR” 5.200 ¡SNS OF FIGHTERS BEST 2.300 GUERRERO SAMURAI OS MI 2800 
POKEMON SNOW BROSS 3.200 S leo E 
FF VIII LA FAMILIA CRECE 2.500| GUERRERO SAMURAI SONGS 500 
UNIVERSAL MONSTERS BIONIC COMMANDO 3.000 LASTBLADE 2.500] SOULCALIBUR 2.500 
“AHORA MOVIE MANIACS FIGURAS DE GHOST GOBLINS 3.900 LAST BLADE 2 2.500 | SOULEDGE 5500 
INVOCACIONES CABALLEROS DEL ZODIACO MATRI Xx DEJA VU* 3.000 LEGEND OF DRAGON 2.500| STREET FIGHTER ZERO ANIME 2.500 
DISPONIBLES” STAR TROPICS* 5.900 LUNAR MAGICAL ISLAND 2.500| SOIKODEN ll ORRIZONTE 2.500 
PESADILLA ANTES DE NAVIDAD “juego americano, requiere consola modificada. LUNAR MAGICAL ISLAND 2 2.500 MACROSS VFX 2 2.500 


los CcONCUPSOS 


Sanadores de 1 UEG! 


Miguel Angel Fernández Vázquez (VIZCAYA) 
Josep De Dios Sans (LERIDA) 

Santiago Soriano Esteban (ZARAGOZA) 
Ricardo Alonso Fernández (ORENSE) 

Juan Velez Frías (GUADALAJARA) 

Miguel Angel Martín Guzmán (VALENCIA) 
Rafael Torres Alvarez (BARCELONA) 

Agustín Alonso Tomás (MURCIA) 

Jesús Vergara Vagnero (NAVARRA) 

Lucas Enríquez Martínez (ASTURIAS) 

Tomás Hernández (ALICANTE) 

Ricardo López Rubio (MADRID) 

Pablo Rico Alonso (VALLADOLID) 

José Antonio Blanco González (BARCELONA) 
Pedro Miguel Ramos Lentisco (ALICANTE) 
Fco. José Martín Villacorta (VALLADOLID) 
Oscar Rojano Marco (ZARAGOZA) 

Francisco Fuertes García (VIZCAYA) 

Raúl Jiménez Cembellín (SALAMANCA) 
Roberto Puente Tapia (BURGOS) 


Para anunciarte en esta sección, 14h () M p e A G 


llama al teléfono (91) 586 35 76 


Game Players 


DREAM GAMES 
Pza del Callao, 1-1? Planta. 28013 MADRID 
Horario 10:30a 14:00 y de 16:30 a 20:30 

De Lunes a Sábados 
Teléfono Tienda : 91 - 523 20 87 


DRAGON QUEST VII PON FERRARI 355 CHALLENGE 
FINAL FANTASY 1X CAPCOM VS SNK 
CHRONO CROSS (USA) SHENMUE (USA) 


| WINNING ELEVEN 2000 [[ROCKMAN BATTLE 8 CHASE 
Virtua Tennis Teldien Tog Lunar 2 US | | KOF: BATTLE DE AS «+ 
Vr Ac 2i rial ioss Legend atageen is | McuNcrirroN BLaze Ed P coOL COOL JAM 
Power Stone 2 Sky Surfer > 
Sega GT a ADAPTADOR: MULTISISTEMA. rr 
S£ Fig DU Strilee Pocket Station Ogre Battle Goden JAPON, USA, PAL PRECIOCONSULTAR 
Pockemon brad Sllyer reis “COMPRA - VENTA DE SEGUNDA MANO | 


CLUB DE CAMBIO 
OFERTA EN JUEGOS DE IMPORTACIÓN 


GANADORES CONCURSO VAG ¡A A Ñ T 


TSTORY 


Marco Martínez Berbel (GRANADA) 

José Antonio Nicolás Lax (MURCIA) 

Pedro Hernández Domínguez (BADAJOZ) 

Rafael Ruiz Almeida (HUELVA) 

Enrique López Campo (ZARAGOZA) 

Alberto Rubio Cantero (CORDOBA) 

David González del Moral (MADRID) 

Juan Carlos Domínguez Hernández (HUELVA) | 
Javier Tabanera Plaza (MADRID) 
David Aracil Serra (VALENCIA) 

Oscar Nájera García (BARCELONA) 
Guzmán Baldayo Martí (CASTELLON) 
Manuel Pregal Rodel (PONTEVEDRA) 
Begoña Andreu Ferrandis (VALENCIA) 
Alicia Plaza Jiménez (MADRID) | 
Hugo Rodriguez Montero (MADRID) | 
Miguel Sanz Pedrosa (VALENCIA) | 
Pedro González Martín (BARCELONA) 
Francisco Navarro Morote (ALICANTE) 


| 
| 
Alberto Pascual Vega (MADRID) | 


-— IGRANVIA86 LOCAL 31 TELIFAX-91-5484291-C.P.28013 MADRID 


TEKKEN TAG TOURNAMENT 


DEAD OR ALIVE 2 
FIFA SOCCER 2000 
HRESVELGR 
[ACCESORIO 
tar Pro 
LS ya 
q 


ca 


Virtual Sticle 
VGA Box. E 


Contrallor 
VIAS 
VMS 4 Megas 


LO MAS CALENTITO A 207 


GRAND PRIX 3 


e WWw.: "com 


y xy Losjmás)vendidosjal/mejor/precio 


"Gs 


Konami te brinda la oportunidad 
de emular a tus ídolos deportivos 
con la más actual entrega de la 


exitosa saga Track8 Field. 


KONAMI a 


